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QUI LEUR ÇOlf YIEIf XCENT , £T DOlfl ILS PEUVENT 
s'occuper avec AORéHENT ET UTILITÉ, 

Tdf que les Jeux de Billes, de Toupies , de Balles, d'AgîUté 
et d'EsprU; 1m Exercices et Récréations Gymnasttqnes, 
l'Arc, la Crosse, rEscrime, la Natation; les Amiisemeiis 
d'Arithmëti^et Magnéliiiaes, d'Optique, Aérostatiqnes 
et Chimiques; les Toors de Magie , de Cartes , d'une exé- 
cution facile; les Feazd'Artffice sans pondre et sans <lan* 
ger, Jeux de Patience, de Dames, d*£checsy etc., etc. 
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MANUEL 

.«DES 

. ♦ 

JEUNES GENS. 

INTRODUCTION. 



tJjN£ encyclopédie populaire des jeux et des passe* 
temps d« h jeunesse, un compagnon des jonrs de 
congé f le Dér'Uable livre des garçons de tout âge , sans 
ancnn mélaiige de ce qui n'est pas ponr eux d'un 
yéritable intérêt, était un ouvrage désiré depuis long- 
temps. Cette encyclopédie devait suppléer à tous les • 
livres que Ton achète pour les enfans, à cause de 
leur bas prix , et qui sont pour eux on d'un faible 
intérêt, ou même quelquefois d'une inconvenance 
marquée. ' . 

Nous avons publié cet ouvrage pour remédier à 
un aussi grand inconvénient, et nous prions ceux à 
qui la garde de la jeunesse est confiée, die l'offrir à 
leurs jeunes protégés , sous forme de présent de £éte 
ou de jour de naissance. Ce livre, où tout ce qui 

I. 1 
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2 MAlfUEt 

charme ordinairement la jeunesse se trouve r^uni 

de manière à mériter Tapprobation des instituteurs, 
est beaucoup plus amusant et surtout plus instructif 
pour les jeunes gens , que le rebut de bon marché 
pour lequel le schelling (i) amassé se dépense habî- 
tueilement. L'événement a pleinement justifié notre 
attente ; peu d'ouvri^es oBt eu une récei^tion ^làfsi 
flatteuse de la presse et du }iùbtic. Là premi^r'è édi* 
tion f tirée à trois mille exemplaires , a été vendue 
sans avertissement en' moins de deux inois. 

L'édition actuelle contient plusieurs changemens 
et additions; elle est augmentée en volume par une 
demi-feuille de plus, et réellement de près d'une 
feuille et denne par la grandeur de ses pages. Les 
articles ont tous été augmentés, et quelques uns d'eux 
refaits. Le volume est enrichi dé nouvèlles grïvtirès 
d'un dessin et d'une exécution supérieurs. 

Oh ne t>eut guère s^imagineir un champ plhs iàsté 
que celui que nous avons pris. Notre plan embrasse 
tons les aitiusemelis de tout le inonde èt de tbtilea 
les saisons : hiver comme été , au logis et dehors ; les 
jeunes gens robustes et délîîcats, contemplattiis iii^ 
génieux , ont chacun leur article. Les jeux et lès 
exercices en plein a^, les passe^tëmps di& coin du fea^ 
d'hiver, et ]es récréations de la science, sont ample-* 
ment détaillés dans ces pàgeii^ qfai ont été imprimées 
dans un caractère serré, afin de nous permettre de 



(i) Le schelling vaut environ un franc nfingt'trois cen* 
limes» . • ' 
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' DES iECUIES GENS. 3 

réduire toute luie bibliothèque eu uu petit volume. 
Mon« pouvons dire que nos peines n'ont pas été 
épargnées pour parvenir à notre but. Nous nous 
sommes efforcés de plaire aux vieux et aux jeunes ; 
tâche qui n'est pas facile; et si nous nous trompons , 
ee ne peut être qu'honorablement; car A nous étions 
condamnés par quelques personnes 9 npua sommes 
sûrs que le plus grand nombre serait en notre fa* 
veur, et qu'une foule d'avocats» appréciant notre 
industrie et nos inotifs, prendraient avec plaisir notre 
c]icfeuse« 




La joyeuse enfance est le bonheur de la Tie : les 
jeunes gens prennent alors plaisir dans les tonpiea 
et les billes , que les amnsemens graves de Tlioainie» 

quoique très chers , a* égalent jamais. 

Nous espérons qae nos jeunes lecteurs commence- 
ront notre Kyre aTCC on plaisir égal à celui que nom 
avons en nous mettant à l'écrire^ et que nous con- 
tinuerons ensemble agréablement notre ouvrage* La 
description des jeux de la jeunesse sera un agréable 
passe-temps pour nons^ et fera revivre de temps à 
autre ces heureux souvenirs des momens de notre 
enfonce où nous étions le héros de la rangeite, et 
jamais un adversaire méprisable, même pour les 
jennes jonears les pins accomplis aux jeux de balle* 
Cela nous rappellera nos heureux jours de congé 
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«t nos meilleurs camarades d'école , les tKiîts d*agt« 
lité faits dans l'imitation et les trophées emportés 
en triomphe à la 4oupie dans le eereh; cela- nous r&p«. 
pellera aussi les joyeuses matinées où le premier 
rayon da soleil nous réveillait pour donner au jea 
une demi*heure prise sur le sommeil, sans empiéter 
sur les heures consacrées i 4*éCnde. Cela nous rap- 
pellera encore les jours du règne grondeur de l^iver^ 
oit nous nous réunissions au petit nonSbré d^éeoliers 
actifs 9 qui , au lieu de s'envelopper dans de grands 
manteaux on de tourner autour d'un feu , couraient 
dans Tair vif et froid, et faisaient des sauts et des 
bonds dans la neige ou dans la glace qui couvraSt la 
terre, cherchant et trouvant à s'échauffer dans un 
jeu de iams , ou faisaient cligner les yenx au jeu 
dangereux du cheval fondu, ou bien défiaient le froid 
en fouettant la toupie avec une peau d'anguille , et 
revenaient le cœur content, les joues rouges, avec 
le meilleur appétit pour notre repas du matin, et 
une bonne volonté parfaite pour nos devoirs d'étude. 
Cela nous ra|^llera aussi ces endroits frais et om» 
bragés où, lorsque le soleil de midi était à la moitié 
de sa course dans les cieux, dans le chaud mois 
d'août , nous lisions alternativement des livres agréa* 
bles et instructifs, où nous jouions avec nos cama^ 
rades de classe à la grande rangette, où nous élevions * 
une pyramide de billes pour qu'ils tirassent après 9 
où nous tirions après une semblable pyramide élevée 
par Tim d'eux; cela nous rappellera les montagnes 
et les Goffinea où nous faisions voler nos cerfs-volans» 
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6 MANUEL 

les endroits où nous prenions notre essor pour courir 
à plttflieiirs milles de là ; cela novs rappellera aussi 
nos mésaventures dans les jenx où nousT jouions le 
mieux; cette salle chérie oà, pendant les Tacances^ 
abondaient les confitures , les poudings aux prunes, 
et les jemiea gens ocoipés à les manger ; cette salle 
dans laquelle, la veille de Noël et à la joyeuse Épi* 
phanie , nous jouions f près d'an feu paisible , aux 
jeux de la saison ; la ruine , la cour du château ren^ 
terséy aveo tak orme baat et respectable placé dans 
Un coin , nid d'une quantité innombrable d*oiseanx 
qui gazouillaient, et ornaient sa verdure. Cela noua 
rappellera encore la scène de nos principaux exploits 
à la balle , Tendroit du jardin où notre pavillon 
' d'écde était élevé entre denx poiriers jumeanx giga»* 
tesques, et enfin tons ces endroits qui faisaient les 
délices die nos jonrs de oongé , lorsqu'une partie amn* 
santé au saut de mouton récompensait les denx heures 
d'étnde employées à* résoudfe niie cpiestion d'arithr- 
métiqucy à composer un tfaémç sur quelque sujet 
difficile , à tradnire un passage de V Iliade en weté 
latins, ou les vers de Pope eu prose française. Ijoua * 
pensons que cek ne nons fera encan tort d^aTourâ 
que nous profitions complètement de nos heures de 
réoréatimr. Le passage d*asr écrivain eélèbce, ên 
écrivant une syntaxe, nuus maUre Joueur aux billes , a 
été conterti an proverbe par quelques personnes sans 
réflexion, et on a accusé les jeunes gens qui étaient 
les meitteurs joneors d^élre manvais écoliers. Nons 
avons presque toujours vu le contraire; car nous 
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avons remarqué souvent que les jeunes gens qui cou* 
duisaient ki jeux étaient les premiers dans leur» 
classes, il y a un temps pour toute choses c'est un yieux 
dicton, sur lequel nous nons permettrons une observa* 
tion. Les maîtres d'école consacrent certaines heures 
dn jour à la récréation ; on pouirait les employer à 
jouer à des passe-temps agréables et bons pour la 
santé 9 tels qu'ils prépareraient l'écolier à reprendre 
son travail avec une vigueur nouvelle; Tétude doit 
délasser dn jeu, et le jen de l'étude* Mais nous ne 
recommandons d'oublier le travail en jouant, que 
pour mieux faire sentir à nos jeunes Iwtenrs la né- . 
tessité d'oublier le jen en travaillant. 




JEUX DE BILLES. 

11 y avait il y a quelques années, et noua croyous 
qu'il y a encore trois on quatre espèces de billes. Les 
billes d'argile tachées de brun ou de luÂi étaient les 
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plos maiiTttses; celles de pierre jaune Tenaient après, 
et celles en marbre et en agate étaient préférées à 
tontes les autres. Les jenx de billes ne sont pas trè# 
nombreux; on peut les varier, et nous n'avons omis 
ancnn de cenx qui sont venns à notre connaissance» 

C'est le plus simple de tons les jenx de billes. Un 

joueur jette sa bille; Tautre aussitôt s'efforce de Ik 
frapper on taper, on autrement, de la caler, en la tou- 
chant avec la sienne. S*il manque à toucher, le pre* 
mier joueur tire de l'endroit où sa bille est restée^ 
après celle du second; et on continue ainsi ju6<|u'à 
ce qn'on ou eaU, qu'on prenne la bille calée on 
tapée, et que le gagnant recommence le jeu. 

LJL aOULBTTB. 

Ce jeu diffère du précédent eu ce que les billes, au 
lien d'être tirées avec le pouce et l'index, c'est-à-dire 
calées, pour user du mot technique , sont simplement 
roulées par les joueurs. 

U POQUBTTB. 

On creuse trois petits trous séparés à peu prèf 
d'un à deux mètres, et le joueur tire à partir d'une 
ligne qui se trouve à environ trois mètres du pre- 
mier trou. Le sort décide qui jouera le premier; 
le jeu est de pousser d'abord sa bille dans le premier 
trou : si on réussit, on la pousse dans le second trou ; 
si on ne peut le faire, l'autre joueur commence 9 et 
chacun tire lofsque l'autre numque. 
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tie joueur qui a mis «a biUe dans un trou y doit,* si 

la bille de son adversaire est près 9 la chasser avec 
la sienne ausri loin qn'il le peut; et s*il la frappe^ il 
garde son trou. Le joueur qui entre le premier dans 
le dernier trou de cette manière : premier trou, se» 
condy troisième! second, premier, second , troisième^ 
gagne. Le perdant place sa bille près du premier 
trou; le gagnant tire après d'aussi près qu'il le peut 
de la ligne I et tire ensuite trois fois de l'endroit oiSi 
sa bille reste , après celle du perdant. 

m 

Deux personnes ou un plus gran<ï nombre jouent 
à ce jeu ; celui qui commence jette sa bille doucement 
contre un mur, de manière qu'elle puisse rebondir à 
une distance qui n'excède pas un mètre. Un second 
joueur en jette une contre le mur, s*efforçant ne la 
faire rebondir de manière à frapper ou /ic^er l'autre; 
a^il ne peut la faire toucher, le premier joueur prend 
sa propre bille, et sWforce à son tour de frapper 
ou t^r l'autre» Toute bille ainsi tapée appartient 
à celui qui a tapé, et qui recommence. Dans les en- 
droits où il n'y a que deux personnes qui jouent, 
il vaut mieux frapper chacun deux ou trois billes 
avant de Aire usage de celles qui sont par terre. Dans 
ce cas, un joueur peut gagner ses propres billes, et 
prendre celle qu'il lui plait pour jouer. 

< I.E GOUQUia^HT» 

C'est un jeu auquel nous ne donnons pas notre 
approbation , quoique dans notre jeunesse nous l'ai* 
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mions beaucoup» On doit jquer a?^ de fortes billes 
de pierre. Un îonenr oomnience en meltanl bille 
Sflxr une terre unie et assez dur^ : \e gazon et le pavç 
9^ T^lept rien. L'antre joueur lniice ai| bille aussi 
fort qu'il \e peut^ de inanière à casser la bille pla- 
cée ; s'il ipanque» sa propre biUe est rejetée ^ et lûiisi 
chaque joueur tire alternativement sa bille après celle 
d'un aut|«t Une forte biU^ ea casse opi en prend sou- 
vent pinquai)ite ou centx Dans les endroits où Ton joue 
sonvent à ce jeu^ on priae beaucoup une biUe ^ui 

en a conquis une grande quantité d'autres , et le pos- 
sesseur ne la joue que contre celles qui en ont conquis 
une quantité convenue. Quand un grec renconti*e un 
grec 9 ou lorsque deux conquérans sont engagés, le 
nombre de billes brisées par le yaincn est ajouté h 
celui du vainqueur. Ainsi ^ si ma bille, ayant brisé 
vingt billes, en conquiert une antre qui en a pris vingt, 
ma bille en conquiert alors quarante et une, savoir : 
TÎngt de sa première vingtaine, vingt de la yingtaine 
du vaincu, et une pour la bille brisée elle^-méme. 
I)ans Ponest de l'Angleterre ion joue aussi le jeu du 
conquérant avec des coquilles petites, dures et variées, 
qu'on trouve dans les vieux bancs, et dont les lima» 
{onSf^ leurs premiers habitans, ont disparu. Ou tient 
la coquille dans l'index de la main droite, et on 
pousse vigoureusement son orifice contre celui de 
celle de l'adversaire ; la coquille qui se casse est ordi- 
nairement conquise. . . 
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DES J£Ulf£S GENS. II 
\k PLJjrCHS AUX ARCBS8. 

On nomine ce jea eû quelques endroits les nei^ 

trous; il a divers noms ^ et on le joue quelquefois avec 
des balles de fer au lieu de billes. On roule les billes 
vers une planche élevée, ayant neuf petites arches 
numérotées. Si la bille frappe contre les piles des 
aiches^elle appartient au gardien de la planche; mais 
si elle passe au travers d'une d'elles, celui qui la roule 
en réclame un nombre égal au numéro qui était sur 
l'arche au travers de laquelle elle a passé. Nous avons 
vu que les plauchesi dans ce jeu , étaient marquées au 
haut (de quelques archep » de numéros dans cet ordre : 
5, 0| I ji a, o, 3 , o y 4f o ; dans quelques endroits où 
on ne numérote pas les planches , et où les nombres 
vont au-delà de cinq, le joueur ne perd pas seulement 
se bille s* il frappe contre les piles des arches ^ mais 
donne au gardien de la planche une bille chaque fois 
qu'il joue* 

I.A 1IA9GBTTS SIXPJLB. 

Les règles de la rangette varient en divers endroTts; 
la r^le suivante est la plus générale» On trace un 
œrcfee dans lequd chaque personne placé iinlaBt de 
billes qu'on est convenu d'en mettre} on trace une 
l^nev nommée ligne de ha, à quelque distmce du 
cercle^ d'où chacun tire lorsque son tour vient. Faire 
sortit* une Mie hors du cercle permet an |àneiir dm 
recommencer^ et ainsi uii bm joueur peut nettoyer 
le rond avent que ses compagnons nient une seule 
chance, ^rès le premier coup, les joueurs ne retour-» 
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12 MANUEL 

nent plus à la ligne de but, mais tirent * t i ^adroit nu 
leurs billes sont restées. Chaque bille ^ #iasxéc hor<^ la 
cercle est gagnée par celui qui Ta fraj^ ^.*e; liiais si 
bille reste dan^ le rond, le joueur n'e; . \^»b $<!uleii f- 1* 
hors du jeu, mais encore, lorsqu'il nis qu. iciac 
billes, il est obligé de les remettre dans rond. Qu:i r. » 
un joueur frappe avec sa bille celle un autre , ]t 
joueur dont la bille est ainsi frappée • .«^t dehors ; n 
s'il a pris quelques billes, il doit le^ 5 t tire dans ' . 
main du joueur qui a frappé sa bille. 

Là GB4VDB AAUGETTI. 

Ce jeu est supérieur à tous les autre \k\xx de bille*.; 
il diffère de la rangette simple par particularic.'ïs 
stdfyantes : Si, avant qu'une bille s( * 4:»}asiée iï'n% 
du Cercle ou de la ligne, la bille d < <• ioiieur5 
est frappée par la bille d'un autre, .•»'<• c^uc di\ 
son partenaire 9 ou bien s'il tire sa • « /lans l'eu- 
ceinte, dans l'un ou dans l'autre , il met une 
bille dans le rond , avant qu'aucui. ^nKie. joue de 
la ligne de but et continue le jeu; :rais si le pre* 
mier de ces cas aixive après qu'une ou plusieurs 
billes ont été chassées hors de l'enceinte , s'il a préa- 
lablement obtenu quelques billes, il les ir^^t dans ix 
main de celui qui l'a frap^, et un : ! '.tis le cercle 
avant de tirer de la ligne de but. s'il n a pas 
obtènu de Billes, il ne jooe plus per : t le re^te du 
jeu , ou est tué parce que sa bille a éu » .[>:><^e y et de 
nouveau, si, après qu'une ou plm^ n*H biUch ont 
été chassées hors du cercle, sa bille ^ : «itr^^ agne 
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n^y fait rien ) , il met les billes qu'il a obtenues, avec 
une en plus, dans rénceinte, et tire de la ligne de 
but. Mais s'il n'a pas eu une ou plusieurs billes après 
que sa bille reste ainsi dans le cercle , on devient 
grasse, comme on dit , il est taé, et sort du jeu. Quand 
il n'y a qu'une bille dans le cercle , elle peut y rester 
sans être grasse. Les joueurs niellent rarement plus 
d'iine bille chacun dans le rond au premier coup. 




Ou t;race un petit cercle dans lequel un joueur fait 
line pyramide, en plaçant trois billes triangniairement 
et une autre au-dessus; un autre joueur peut alors 
tirer d'une distance convenue après la pyramide ^ en 
donnant à celui qui garde la pyramide une bille 
<^qae fois qu'il tire. Si le joueur frappe la pyramide 
avec aa biKe , il lui appartient autant de billes qu'il 
en a chassé hors du cercle, et le gardien de la pyra- 
mide doit la tenir complète. C'est un jeu assez amu« 
aant; tous les joueurs, prenant leur tour à des 
intervalles marqués , peuvent y trouver beaucoup de 
plaisir. 
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JEUX DE TOUPIES. 

LA TOUPIB d'à J.I«B9t AGIT B. 

On peut acheter des toupies d'Allemagne de diffé* 
rentes tailles, dans les boutiques. Il faut très peu 
d'art pour s'en servir. Après que la ficelle est entor- 
tillée autour de la partie supérieur^, àn en prend 
un bout dans une main, pendant qu'on tient la cief 
de l'autre. Ou n'a qu'à étfeudre les bras, et la tôupié 
tourne sur cUe-méme en restant droite. 

tOUriB A FOUSX. 

C'est lia exceiknt amusement. La toupie ést lancée 

aisément en la faisant tourner avec les deux mains 
sur un aol «ni, fouettant d'iabovd doimmitaty puni 
augmentant la force des coups à mesure que la toupie 
s'affermit. U y a une vaiçnété de eètte toepie qui 
trop singulière pour n'en pas dire un mot : nou^ 




DES J£UN£S 6££fS. lâ 

Toulons parler de celle de Colchester, 
dont on toii d-joint la ghiTore. 
eoDstrucfion est très simple, et pour 
domir, m la dit tarp^Mér de beau» 
coup ceUç0 qui sont faites d'après la 
méthode or^naire» Lea ienis jeax que nous arom 
ins avec des toupies à fouet sont les courses et les 
nnctnitres. Daps le preqiier, le jeu est de chatser la 
toupie à une certaine distance ; dans le dernier, on 
fouette lei toupies Tune coi^re Tantie, jusqu'à ce 
qti*une d'elles soit jetée par terre. La meilleure ma-^ 
€ère poat val fouet est une peau d'ai^aiUe; eBe sur- 
passe de beaucoup en bonté la corde ou des courroies 
de cuir. 

VOVFIB A VXGBZXB. 

' On peut acquérir beaucoup de dextérité à ce jeu 
en y joUBoit souvent. A Londres , on fait ordinaire» 
inent tourner oeç toupies , et on les prends pour 
dormir , dslns des euillers de bois, qu'on vend dans 
ks boutiques^ mais on joue aussi à la toupie^ des jeux 
dans lesqads lee yainquenrs emportent des pointes 
de toupies comme preuves de leurs victoires. On 
trace im cercle d^viron un mètre de diamètre. 
Sur uiie terre unie (le pavé ne vaut rien)^ et plu- 
siéurs jooenrs Pentourent. Un d'eux commence en 
jetant sa toupie dans le cercle 9 et les autres jettent 
atdrs lea leurs après la sienne , pendant totit le temps 
, qu^elle y reste : au^ssitût qu'elle en sort , il peut la 
reprenAre et ia jetcir après celles qui y sont restées. 
L'objet de chaque j oueur est de fendre les toupies de 
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ses compagnons; s'il y reassît, il garde la pointe de 
la toapie brisée ^ comme trophée de sa Ticloire. Si 
un des joueurs ne jette pas sa toupie dans le cercle, 
on qu'il s'efforce de la retiref , ou si elle roule hors 
^ du cmrde , on l'appelle toupie morte, et on doit la 
remettre dans le cercle, afin qu'elle y subisse le», 
coups de fer des autres. Quand elle est de noureaa 
i frappée sans être fendue, le joueur à qui elle appar* 
tient la i^rend et joue de la même manière. Quel- 
quefois une demi-douzaine de toupies mortes sont 
chassées hors du cercle piv un seul coup ^ sans qu'au- 
cune d'elles soit endommagée; et en général, ai elles 
sont fSûtes de bon bois, elles ne se fendent que rare« 
ment. Une toupie à longue pointe est meilleure, parce 
qu'elle sort du cerde presque aussitôt qu'elle est lan* 
cée. Une toupie qui dort aussitôt qu'elle est dans le 
cercle court le plus grand danger, et celles qui dor- 
ment le plus sont des toupies pesantes, avec des 
pointes courtes. Il est très utile de tourner la oorde 
essez près de la pointe, aussi -bien qu'au haut de 
la toupie, et de faire usage d'un bouton à la fin^ 
au lieu d'un nœud coulant. La toupie espagnole à 

ficelle, dont la figure est cl-contre« 
est faite de bel acajou, et travaillée 
plus délicatement vers la pointe qoe 
les toupies anglaises. La pointe est 
très courte, d'une épaisseur égale ^ 
et arrondie Tcrs la fin. Ces toupies dorment presque 
droites, et trois fois le temps qu'elles dorment oi>di^ 
nairement. H ne sert de rien de les jeter ayçc force ; 
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■ en eCfel, elles donnent mieux quand on les lance 
doucement; de manière que pour jouer sur le payé 
on le parquet, elles sont de beaucoup supérieures à 
celles faites à la mode anglaise , quoique , pour la 
même raison , totalement impropres pour la toujHe 
dans h eerde^ La< forme des toupies à ficelle ^ aussi'» 
bien que des toupies à fouet et des toupies d'AUc<« 
magne, est si bien connue, qu*il nous serait inntilo 
4*en offrir d'autres graTures. 




JEUX DE BALLES. 

Les jeux de balles sont nombreux et amnsans : &^ 
crosse est un jeu si inqiorUnt, qu'il mérite une place 
séparée dans notre ouvrage ; mais quant aux autres» 
j«ux de balles, notre jeune lecteur les trouvera à pe* 
près tous dans ce chapitr*. . 
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Là PARTIB SIJlIPLB. 

On peut jcmer seol ou avec des' parteoaires. Oo' 

doit choisir un bon mur, ayant un sol uni en face ; 
on trace ime ligne à un mètre de hauteur sur le mur : 
une autre sur la terre, séparée d'un ou deux mètres 
du mur^ et arrêtée par dtax autres sur le terrain le 
plus près du mur, servant à marquer les bornes , et 
décriyant ainsi trois o6tés d'un carré, dont le mur 
sera un quatrième. Les joueurs mettent auî^ jeu ; le 
gagnant commence en jetant sa balle par terre , et en 
la frappant contre le mur an-dessus de la ligne , de 
manière qu'elle puisse r^ondir ass^z loin pour tom- 
ber au-delà de la ligne tracée sur la terre; Tautre 
joueur la frappe de la même manière, on ayant 
qu'elle ait toucbé la terre, ou qu'elle ait rebondi plus 
d'une fois; le premier joueur se prépare alors à la 
frapper lorsqu^dfe rebondit, et le jeu continue ainsi 
jusqu'à ce qu'u|i des joueurs manque de frapper la 
balle de soil compagnon ayant qu'elle ait rebondi ^ 
qu'il la frappe sous la marque ou la cbasse hors des^ 
bornes. Si un joueur fait un de ces coups , il perd ce* 
qu'il a mis au jeu ; si c'est l'autre , il compte un poin% 
dans cbaque occasion semblable, la partie étant en 
quinze points. Quand on y joue plusieurs , les règles 
aont les mêmes , chaque joueur jouant & son tour. 
Après le premier coup , il n'est pas nécessaire de faire 
rdbottd^ la batte au-delà de la Ugne tracée sur la terr^ 
dont on ne fait usage que pour obliger le joueas 

dont la baUe est dans le eanré h cbnncr li Mie , 

% 
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^est-à-d&re quand il prend son enjeu ajurès^ avoir 
gagné un point. 

.U8 VnVW TAOUS, ou U BAZXB DAV8 LES CHAPEAUX. 

Près d'an nrar où le sol est uni , creusez neuf 
trous ou un moindre nombre, suivant le nombre des 
joueurs, assez grands pour qu'on y puisse roulei* une 
balle avec facilité. Numérotezrles, et qu'on donne à 
chaque jouetir son numéro , que le hasard ou le choix 
décidera. On trace une ligue à environ quatre mètres 
des trous; un joueur se place dessus, et jette la halle 
dans un des trous. Le joueur à qui ce trou appar- 
tient la ramasse ausdl vite qu'il le peut, et s'effiiofoe 
de frapper un des joueurs avec; ils se sapvent aussi* 
tùi qu'ils aperçoivent que la balle n'est pas pour eux. 
S'il manque son coup, il pçrd un point, et s'appelle 
perdant, et c'est à son toiir à jouer; si cependant il 
en frappe un autre, il ne perd rien; mais le joueur 
ainsi frappé, en cas qu'il en manque un autre, devient 
perdant, et c'est à son tour à jouer. On peut en frap- 
per ainsi cinq ou six de suite, et garder la baUf^ 
arussi long'temps qu'on pourra, jusqu'à ce qii*oi| 
manque ; alors le joueur qui manque perd un point 
et joue. C'est aussi la règle qu'un joueur accepte la 
halle d'un autre : ainsi, si A est derrière B, et que 
€! ait la haDe devant B, A peut prendre Is balle que 
C lui envoie; il l'attrape , et tâcke d'attraper B avant 
qu*il puisse s*enfhir; s'il manque, il perd un poîftt 
et joue. Le second coup se joue précisément comme 
le premier ; mais celui qui joue trois fois sans jeter la 
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balle dans im trou perd un point; et a*il ea a perdn 

un d'avance, devient deux fois perdant; il doit contî^ 
nner jusqu'à ce qu'il jette la balle dans un trou* 
C'est sa faute si celui dans lequel il la jette lui appar- 
tient. Quelqu'un qui manque son coup deux ibis de- 
vient deux fois perdant; celui qui perd trois points, 
trois foit perdant, et celui qui en perd quatre ne joue 
plus. Le jeu continue ainsi jusqu'à ce que tous les 
joueurs soient debors, excepté un qui gagne. Un des 
perdans prend dors la balle, se place la téte contre le 
mur^ et la jette par-dessus son épaule aussi loin qu'il 
peut. Le joueur qui a gagné va à l'endroit où sa balle 
a touché k terre^ ou si elle n'est pas tout-à-£BÛt derrière 
eehu quil'a jetée, on traee une ligne depnb l'endroit 
^ que la balle touche jusqu'à um^ 

ligne derrière eeluî qui l'a je- 
tée. Ainsi 9 supposons que le je* 
\ teur soit en a, la balle tombe à 

où l'on tire une ligne qui va 

cl jusqu'à e. Le gagnant jette alors 

la balle trois fois après le dos du perdant, aussi fort 
qu'il lui platt. Les autres perdans jettent la balle Vua 
après l'autre , et le gagnant a trois coups de balle à 
leur donner depuis l'enduoit où leurs balles toncbeat 
la terre, comme on le voit ci-dessus* 

Auprès de Londres, on appelle ce jeu ia ialle dms 
les chapeaux,, parce que les joueurs se servent de leurs 
chapeaux au lieu de trous. 



Digitized by Googl 



DES JEUNES GENS. 21 
U BAUtt BMPOISONirlfiB. 

CVst tin jea très semblable au f^récédent. Au lieu 

de rouler la balle dans les trous , on la jette en rair,^ 
et le jeteur appelle la personne pour qui il la destine. 
Si le joueur ainsi appelé l'attrape avant qu'elle ait 
rebondi deux fois, il ne perd rien, mais il la rejette 
en l'air, et appelle celui qu'il lui plaît. S'il ne l'at- 
trape pas lorsqu'il le faut, il doit s'efforcer dl*en frap- 
per un autres s'il manque , il perd un point et joue. 
Le reste da jeu, le nombre de points et la punition 
des perdans sont comme dans les neuf trous; des 
deux jeux, c'est le meilleur. 

BAILLE AUX PIBDS. 

Quelques joueurs se divisent en deux troupes égales 
en nombre ; on a une grosse balle, une yessie enflée et 
couyerte de cuir yant mieux que tonte antre : on la 
place entre les deux troupes, et le jeu de chaque 
troupe est de fSsiire passer la balle an travers de la 
limite de l'autre, et de l'empêcher de passer au tra- 
vers de la sienne. Le parti au travers de la limite , 
duquel la balle passe , perd. On commence le jeu 
entre les denx limites , qui sont séparées de quatre- 
vingt-dix mètres. 

Ce jeu était très à la mode en Angleterre , quoiqu'il 
soit dernièrement presque tombé en désuétude, et 
qu'on ne le joue que trës peu. On ne sait quand on 
commença à le connaître; mais il parait que ce n'est 
que sons le règike d'Édouard III, quoiqu'il fut dé- 
crié par un édit public, parce qu'il empêchait les 
progrès do tir à Tare. 
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Les gens de h campagne fimt usage d'ane Tesme 
enflée 9 sans couverture de cuir, y mettant des pois, 
ce qui occasionne un certain brmt lorsqu'on la jette 
en Tair* 

lOi BAIXB BT LÀ OB088B. 

' Dans le nord de PAngleterre , on joue beaneonp 
à ce jeu. Il répond à un passe- temps des Romains 9 
qui s'exécutait ayec une balle de cuir remplie de 
plumes , et la balle pour jouer à ce jeu se compose 
des mêmes matériaux à présent. Sous le règne 
d*Édouard III, ce jeu s'appelait cambuca^ probable- 
ment A cause du bâton recourbé avec lequel on jouait, 
et qui s'appelait crosse, d*où le jeu a pris son nom 
de la èalh- ei la crosse» 

On y joue à présent avec un battoir dont ie 
maaehe est droit, fait de fréae^ et long d'un mètre; 
la partie courbe est attachée au fond, entourée de 



wm 
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1 



est petite et très dure, quoique faite de cuir et rem* 
plie. de plumes» U y a ordinairetn^ deux joueurs, 
dont chacun a son battoir et sa balle. Le jeu 'consiste 
à mettre la balle dans certains trou»; celui qui achève 
le plus tôt, gagne. Les longueurs de battoir, ou 
Fespace entre le premier et le dernier troa, aent 
quelquefois de deux ou trois milles ; on ^eut choi- 
tir les nombrea de trans, mais les balles doivent 
être lancées dedans, et non ai^*delà. Lorsque quatre 
personnes jouent, il y a quelquefois deux partenaires, 
et ils n'ont qu'une balle, qu'ils frappent alternative- 
ment; mais chacun a sa crosse. C'était un' jeu à la 
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mode parmi la noblesse du commencement dn 

septième siècle , et il amusait beaucoup le prince 
Henri^ fils ainé du roi Jac^es I". 

UL BALLE BV LES ^ABOUBEVS. 

y 

Les écriyains anciens font quelquefois mention de 
ce jeu, mais sans dire comment il se joue. Le docteur 
Jolmson nous dit qu'il y a un jeu où on jette les balles 
de tabourets en tabourets f mais sans dire comment 
ou à quel dessein. Le jeu consiste à mettre un ta- 
bouret à terre, et un joueur se place devant. Son 
antagoniste jette la balle, et tâche de toucher le 
tabouret. Le premier joueur s'efforce d'empêcher le 
tdbooret d'être tonché, en frappant a^ec la main, et 
comptant un à chaque coup ; si au contraire il mdfk^t 
que, et que la baHe touche le tabouret» les joueura 
changent de place. Lie gagnant est celui qui frappa Isk 
batte le plus de fois avant qu'elle touche le tabonrefw 





1 




• 



de tabourets en rond , à j^ne certaine dtstuioe l'un 
de Tautrei et chacun est occupé par un joueur ; Iprs- 
fti'on frappe la balle ,^ ce fui se fait eomm0 aTaut» 
avec la maij», ils sont tpus obligés dis changer de 
plaee^ courant sucoessivement de latMMoret m tabou«. 
ret^ et si celui qui jette la balle peut la reprendre à 
temps poàr en fisapper un aulre a?ant ça'il ail atteint 
le tabouret auquel il court, il prend sa place , et le 
^mur tciudié doit jeter la bnlle, jitfqu'à ce qu'il 
puisse , dfe la méfne manière , retourner dans le 
cerde. 
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Nos jeunes lecteurs connaissent sans doute la 
forme de la trappe; il ne sera nécessaire ponr nam 
que de donner les lois du jeu. Deux bornes sont 
également placées à une grande distance de la trappe , 
entre lesquelles la balle doit passer, quand le joueur 
la frappe ; si elle tombe A côté d*ime d'ell es , il perd 
son enjeu. On met au jeu , et le gagnant place la 
Jialle dans la cuiller de la trappe , touche la raie avee 
le battoir, et lorsque la balle sort de la trappe , la 
lance aussi loin qu'il peut. Un autre joueur s'efforce 
de l'attraper ; §*il le fait ayant qu'elle ait touché la 
terre ou qu'elle ait rebondi plus d'une fois, ou que 
celui qui frappe manque la balle ou touche la raie 
plus de deux fois sans qu'il frappe la balle , il perd 
son enjeu , et lê secbnd lui succède; si la balle était 
bien frappée , mais non pas attrapée, le joueur qui. 
ne jçuepasy et dans les mains duquel elle tombe^ bi 
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roule depuis Tendroit où il Fa ramassée jusqu'à la 
trappe, et s'il la touche , celui qui frappe est dehors* 
S^il manque, celui qui frappe compte un : on pourra 
choisir le nombre de points. C'est aussi l'usage dans 
quelques endroits, que celui frappe devine i 
combien de battoirs la balle est de là trappe; s'il dei^ 
Ttne juste, il compte ce nombre de pçints; mais s'il 
en devine plus qu'il n'y en a , il perd son enjeu. Il 
n'est pas nécessaire de ne mettre qu'un enjeu. 

LB GUARKB BU »ORD. 

On joue à ce jeu avec une trappe, et on frappe la 
balle avec un battoir du un fort bâton, à la volonté des 
' joueurs y mais on se sert plus généralement du der-* 
' nier. Il n'y a pas besoin dans ce jeu dé personnes 
^ pour attraper ou arrêier la balle ; car l'objet est sim- 
^ plement de savoir lequel jettera la balle le plus loin 
^ dans un nombre donné de coups. La longueur de 
chaque coup est mesurée avant qu'on renvoie la 
' balle par une cord6 attachée auprès de la trappe, et 
' tenue de l'autre bout par une personne qui n'est là 
' qu'à dessein, et qui l'ajuste à la balle , quel que soit 
' l'endroit où elle est. La corde est divisée en mètres, 
' qu'on compte successivement, de manière que ki 
' personne placée au fond du terrain peut aisément 
\ prévoir la distance de chaque coup par le nombre 
^ de mètres , qu'il dit aux joueurs , qui le retiennent, et 
^ on renvoie la balle. Ce passe-temps n'a que peu de 
' variété , et n'est pas tout-à-fait si amusant pour les 
' spectateurs que la trappe, h iaUoir et la iaUe. 
I. 3 ^ 
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Dans l'ouest de TAngleterre, ce jeu est un de 
ceux qu'on préfère le plus à tous les autres jeux avec 
le battoir et la balle. Dans la métropole , on joue à 
un jeu semblable nonuné nourricier. Dans les ronds f 

les joueurs se divisent en deux parties 
^ égales» et lé hasaird. décide laquelle 
£ jy commencera. On place quatre pierres 

sép^^es de <mze à dix*buit mètres, 
^ comme A, C, D ci-contre; on en 
. met une autre à E; un de ceux qiri 

sont dehors , qui s'appelle le nourricier, 
se place en E. Il jette la Eâllé doucement Tcrs A ^ à 
côté de laquelle un des joueur^ qui sont dedans se 
place, et frappe la balle s'il le peut. S'il manque taÂê 
fois, ou que la balle tombe derrière A , ou qu'un des 
joueurs ci-dessus, qui sont tous, dispersés dans le 
cbamp, excepté un qui est derrière A, l'attrape, il 
est dehors , et un autre prend sa place. S'il ne manque 
pas , aussitôt que la balle est frappée , il laisse pendre 
le battoir, et court à B , oii s'il peut i C , à D , ou 
même retourne à A. Si dépendant le nourricier ou 
un joueur de dehors qui a la balle, la chasse de A à 
B, de B à.C, de D, ou de D à A , il est delum. 
Supposons qu'il ne puisse all^ qu'à B, un autre 
joue , et si bn la manque , le premieir joueur ya à une 
autre pierre sans être frappé, s'il le peut. S'il ne peut 
aller qu'à G ou à D , le-second ne ya qu'à B ou à G, 
suivant ce qui arrive , et un troisième joue; lorsqu'ils 
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anfrent an logis , c'est-à-dire è A , ils font courir la 

balle jusqu'à ce qu'ils soient tous dehors; les autres 
joneors lent snccèdw^ alors. ^ 41 




JEUX D'AGILITÉ ET D'ESPRIT, 

Plusieurs jeux de toupies et de balles sont en par** 
tie des jeux d'agilité et d'esprit^ ainsi que plusieurs 
de ceux qu'on trouvera sous le titre de Jeux divers, 
mais les passe-temps suivans sont des jeux d'agilité 
et d'esprit auxquels il ne faut pas d'attirail. 

IfB SAUT-DS-MOUTOK. 

G'est un jeu très amusant. On devrait y jouer dans 
un endroit vaste, loin des maisons, si c'était possible, 
et plus il y a de joueurs , pourvu qu'ils soient de la 
même hauteur et de la même agilité , mieux vaut le 
jeu. Supposons qu'ils soient une douzaine, que onze 
se mettent en rang, séparés de cinq à six mètres, 
leurs figures dans la même direction, les bras pliés 



Digitized by Google 



28 MANUEL 

on le9 mains posées sur les cuisses, leurs têtes pen« 

chées eu avant , de manière que leurs mentons soirat 
appuyés sur leurs poitrines , le pied droit avancé^ le 
dos un peu courbé , les épaules arrondies , et le corps 
ferme* Un d'eux commence , en. prenant un court 
élan , plaçant ses mains sur les épaules du plus proche 
joueur y et sautant avec leur assistance ( sautant natu* 
rellement ayec ses pieds en même temps) par-dessus 
sa iétCf comme on voit dans la gravure. Ayant sauté 
sur le premier, il va taccessiyement sur le deuxième, 
troisième, quatrième, cinquième | etc., et aussi vite 
que possible. Quand il a santé sûr tons les joaenrs, 
il se place à une distance convenable , et celui sur 
lequel il a sauté d'abord, saute le premier par-dessus 
lui , ainsi que le second, troisième , quatrième , etc.; 
et quand ils ont fini, il se place convenablement, et 
les autres sautent encore par-dessus lui* Le jeu con- 
tinue ainsi jusqu'à ce qu'op soit fatigué. 

La manière de jouer ce jeu à Londres est diffé- 
rente, et procure moins d'amusement, de sûreté et 
de variété. Un joueur se met les mains sur tes 
genoux, le corps presque en deux, et son c6té an 
lieu du dos tourné vers les sauteurs, qui prennent 
leur élan à peu de distance. Celui qui saute le plus 
loin est reconnu le meilleur joueur. On peut voir de 
suite que ce jeu n'est pas si amusant que le vrai jeu 
du saut de mouton, que nous venons de décrire. 
Celui sur lequel on doit sauter reçoit un plus grand, 
cboc des sauteurs, et court le danger d'être culbuté 
ou d'être cogné à la tête par leurs genoux. 



« 
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X«B& BàBBBS* 

C est un jeu fait pour le temps froid. Le meilleur 
Bombre de joueurs est six ou huit de chaque côté, 
mais il n'y a pas d'objection à ce qu'il y ait plus ou 
moias de joueurs. Le choix des partenaires est déi- 
cide par le hasard. On trace une ligne d'à peu près 
dix mètres; elle est séparée d'un mur d^à peu près 
dix mètres ; on trace d'autres lignes aboutissant au ' 
mur, et la troisième depuis le miliea^de la première 
ligne jusqu'au mur. Un parti prend possession d'un 
de ces camps, et l'autre parti de l'autre, ^ 

On marque deux prisons, séparées de quatre- 
vingt-dix ou de cent quatre-vingts mètres; elle^ 
doivent être en face l'une de l'autre. Un joueur sort 
du camp, et un joueur du camp opposé le poursuit;, 
le joueur qui est touché va dans la prison de Tautre 
parti, et celui qui l'a pris ne peut être inquiété lors- 
qu'il retourne dans son camp. Le parti qui gagne est. 
celui qui prend tous les joueurs de l'autre. 

» 

Deux joueurs cherchent des associés. Le meilleur 
nombre est six ou huit de chaque côté. Après leui: 
ch<nx, ils mettent au jeu; le perdant et ses associés • 
se placent de cette tnanière : le premier s'appuie 
contre un mur, le second met sa téte contre le pan 
de l'habit du premier, et ainsi de suite, jusqu'à ce 
{u'ilft soient tous rangés. Ils doivent ou se tenir par . 
es pans de lliabit du joueur qui est devant eux,^ 
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croiser les bras^ ou les appujrçr sur leurs genoux. Ud 
des gagnans commence en prenant l'ébn^ sautant 
sur un des perdans, et aussi loin qu'il peut; aussitôt 
tous les antres s'élancent sur le| perdans; s'ils s'y 
tiennent sans toucher la terre , ou qu'un des perdans 
plie sons le poids^ pendant que le conducteur compte 
vingt, les camliers gardent leur enjeu , et recommen- 
cent; s'ils ne peuvent pas se tenir sur les dos des 
perdans 9 ils perdent, et les autres deviennent cava« 
Uers^ et eux chevaux. 

X.ES QUAIUB GOIirS. 

C'est un jeu très simple , mais en même temps fort 
amusant. On n'y joue que cinq. L'endroit du jea doit 
être une cour carrée, ou un endroit où il y a quatre 
arjnres à peu près à la même distance l'un de l'autre, 
formant les qtiatre coins d'un carré. Un joueur oc- 
cupe chaque coin, et le cinquième, appelé pot de 
chambre j se place au milieu. Le jeu commence. Deux 
joueurs essaient d^ changer de coin, et le pot dt 
chambre tâche d'attraper un des coins avant qu'un 
autre y soit. S'il réussit, le joueur qui n'a pas de 
com devient pot de chamère* On doit observer qae » 
A et B changent de coin, et que A arrive au coin de 

mais que B né puisse atteindre le coin de A avant 
que le joueur du milieu y arrive, c'est B et non pas 
A qui devient poi de chambre. 

ÇOQUELBTXB. 

Un jonenr se met à quatre pattes, les autres se 

placent les uns derrière les autres. Un d'eux com- 
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tneuce en frappant des mains, criant un, deux, trois, 
«xygaelette^ et sautant sur le dos du premier joueur. 
S'ii arrive sur son dos lorscju'il prononce le dernier 
mot , il ya prendre sa place an bout de la file; $'il 
manque, il devient coquelètte à son tour, et les 
autres sautent sur lui jusqu'à ce qu'un d'eux manque 
et devienne coqueleCte. 

Sans un conducteur actif, ce jeu est ennuyeux et 
monotone; avec un bon conducteur, c'est tout^à-fait 
le contraire. On peut y jouer en nombre indéter- 
miné* On choisit nn conducteur dn jèn , et tons les 
joueurs se placent derrière lui. Il ouvre le jeu en 
faisant quelque trait d'agilité, tel que sauter, griiUper^ 
ou tout autre , que les autres s'efforcent de faire. Il 
en fait alors un antre, et le jeu continue jusqu'à ce 
qu'on veuille finir. Le plus actif doit être choisi pour 
conducteur; il doit faire des traits d'agilité assez dif* 
ficiles pour rendre le jeu intéressant, évitant en 
même temps ceux qui ne pourriiient être faits que 
par lui ou un ou deux autres. Si un joueur peut faire 
vm tour qu'aucup autre ne pe.ut £iire, il devient 
conducteur du jeu , jusqu'à ce qu'il soit awpassépnr 
un autre. 

XiB TOUCHBR* 

C'est nn jeu d'agilité. Le meilleur nombre pour 
jouer à ce jeu est six ou huit. Un joueur s'appelle 
touche wr, et tons les amres se sauvent et l'évitent. Il 
les poursuit tous, et s'il en attrape un| le joueur qui 
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est pris devient toucheiur.,C*est un jen amusant peiii> 

dant le froid. On appelle quelquefois ce jeu touche» 
hùU ou toudue^fer; dans ces cas, les joueurs ne sont 
en sûreté que lorsquMls touchent du fer ou du bois , 
comme on en conyient d'avance. On ne peut, les 
toucber q[ue lorsqu'ils courent d'un morceau de boi& 
ou de fer à un autre. 




J£UX PRÉPARÉS. 

Les jeux préparés sont très nombreux. Les pltir 

ordinaires sont avec le cerf- volant | le cerceau , le- 
suceur, la sarbacane^ et deux ou trots autres. Nous- 
offrons à nos jeunes lecteurs une description de cha- 
cun de ces jeux. * 

-LL CAHOBiriiBB* 

La canonnière est un morceau de bois creux , ayant- 
une baguette et deux bouchons. On place un bou« 
çhon dans lafcanonniëre, l'autre bouchon en dessus^ 
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et en enfonçant la baguette très vile, le premier 
bouchon part avec beaucoup de force. On fait aussi 
la canonnière ayee des èouts d'aiie, avec lesquels 
on coupe des bouchons dans des morceaux de pomme 
de terre crue, 

X.A FBOHDB. 

Coupez un morceau decuirovaley large d'environ 
quatre on cinq centimètres dans sa plus grande lar- 
geur; attachez à chaque bout une courroie de cuir^ 
dont Pune doit être plus longue que Tautre; placez 
une pierre sur la partie ovale, entortillez la courroie 
la plus longue deux ou trois fois autour de votre 
main, tenez la plus courte entre le pouce et Tindex, 
laissesB-la aller, et la pierre sera lancée avec beaucoup 
de force. De petits morceaux d'argile, attachés à une 
baguette flexible, peuvent être lancés à une hauteur 
incroyable. 

XiA SABBACASB. 

Au moyen d'un tube d'étain ou de cuivre , on peut 

lancer un poii^ à une distance très 
considérable par la seule force de 
l'haleine. Les naturels de Macous- 
lie, avec une sarbacane de coudrier 
de trois a quatre mètres de long, 
lancent des flèches avec tant de 
force et de dextérité, qu'ils abat* 
tent difTéreQtes sprtes de giblei::. 
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Pour construire le cerf*Tolant, il fant toq9 pro- 
curer une baguette droite c, et une pliante pour 
faire Tare. Attachez Tare par son milieu arec de la 

ficelle, à peu de distance 
de la baguette, au-dessus 
du cerf^volant; nouez les 
deux extrémités de Tare, et 
attachez-les à la baguette 
par une corde qu^on noue 
aux deux bouts, et c[u'on 
tourne une fois autour de 
. la baguette, telle que a, 
On doit placer la corde à b 
jonction de Tare et de la 
baguette 9 et l'attacher à /, 
et de là à a; de a, elle doit 
passer à un trou en de li 
k d, k f, où on la passe au 
traTcrs d*ttn trou fait exprès, et de nouyeau ka, b^JL 
La carcasse étant maintenant complète, vous n'avei 
qu'à coller as^ez de papier pour la recouvrir et vous 
procurer un étui pour coller sur les bords exté- 
rieurs. Ensuite faites deux trous dans la baguette, 
dont un à peu près du cinquième de la longueur 
totale à partir du haut^ et un autre vers le bas, à peu 
près en b; passez au travers, et attachez, par un 
nœud fait aux deux bouts ^ votre corde ventrière, 
à laquelle la balle de ficelle, par laquelle on lance le 
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cerF-Yolant, est ensaite fixée. Les ailes se font de plu- 
sieurs feuilles de papier à écrire» taillées en glands 9 
et attachées en a et d. qnede , qui dx>it être diic 
ou quinze fois aussi grande que le cerf- volant » se 
fiiit en attadiant des glands de papier ipiatre fois 
pliésy larges d'environ deux à trois centimètres» et * 
longs de sept k huit centimètres» séparés de quatre i 
cinq centimètres, sur une ficelle ayant un gland plus 
gros, semblable è ceux des ailes» au bout. Votre 
cerf-Tolant est alors complet, et prêt., à être lancé 
comme à l'ordinaire. On sait bien que c'était l'usage 
du célèbre docteur Franklin de lancer un cerf-yolant 
avant d'entrer au bain; et alors» se couchant sur le 
dos» de se laisser entraîner par sa force. Le maître 
d'un collège de Bristol » parmi les élèves dnqud 
nous avons passé plusieurs heures à lancer des cerfs-> 
volans » a réussi à vpyager sur les routes publiques 
( nous pensons de Sristol à Londi^es ) avec une 
vitesse étonnante » dans une voiture trainée par des 
cerfs-volans , de la manière la plus sûre» malgré les 
variations du vent et les nnuosités des routes. 
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LSL THAVIf ATBOFB» 

Ce jeu , très amusant, eit fiut et montré de h maniéré 
suivante. Coupez un morceau circulaire de carte, à la* 
quelle vous attachez six morceaux de ficelle, comme 
ci-dessus; dessinez d'un côté une figure avec des 
balles, et de Tantre deux balles seulement, eonnme 
ci-dessus ; prenez alors une des cordes entre le pouce 
et rindex de diaque main , près de la carte; tournez- 
la rapidement, et, suivant la paire de ficelles que 
vous tenez , la figure semblera jeter deux , trois ou 
quatre balles , en différentes directions. On peut faire 
usage de plusieurs cartes et devises ; par exemple , 
vous pouvez dessiner un oiseau d'un côté et une cage 
de Tautre; et en ne prenant que les morceaux de 
ficelle du centre , l'oiseau paraîtra dans la cage ou la 
volière, un cheval d*un côté et un cavalier dSb Tautre, 
comme ci-dessus (ayant soin de renverser les figures 
ou de les dessiner sens dessus dessous); et en faisant 
visage de différentes paires de tordes , vous po^^vez 
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bire paraître le cavalier sur le cheval, sautant des- 
m ou à càté^ comme il vous phira. Pour d'autres 
dessins, nous indiquerons une corde tendue et un 
danseur, un corps et iwe léte, une chandelle et une 
flamme, un tableau et sa bordure , etc. 




KAQUSTTE ET JLE YOI.AIÎT. 

On trouve des volans et des raquettes dans toutes 
les boutiques, à bon marché. Deux personnes jouent 
à ce jeu en «a jBonmyant le volant avec les raquettes. 

lie V4Dilaat lest de longue daj^ un jeu d'iepiant : il> 
pamtt qoMl a été A lanadef^armt les personnes Agée» 
sous le règne de Jacques et on en parle comme 
tel dans une vieiUe comédie de ce tempft. Parmi les 
anecdotes qu'on raconte du prince Henri, iils de 
Jacqnes I*', se trouve la suivante : Son altesse jouant 
au volant avec quelqu'un d'une taille plus élevée que 

I. 4 
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la nenne » le toucha par hasard sur le froDt avec le 

Tolant : a Voici , dit-il, la rencontre de David et de 
Goliath. ^ 

JLB SUCEUR. 

Prenez un morceau de cttir, trempez-le bien dans 
Feauy retirea-le, places-le sor une pierre , et pressesp 
le bien avec le pied; faites-y un trou, et passez-y une 
ficelle ayant un ncrad au bout, pour l'empêcher de 
s>n aller. Vous pouvez alors, en tirant YOtre suceur, 
élever un. poids considérable. 




LB CERCEAU. 

. Tout le monde sait faire courir le cerceau à l'aide 
d'une baguette. On y ajoute quelquefois des morceaux 
d'étain, ce qui produit un carillon assez agréable.^ 
Dans quelques endroits, on lance les cerceaux Tun 
contre Tautre, et le cerceau qui tombe dans ces ren- 
contres est conquis* 
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LE CHAT £T I.E BAT. 

C'est un jeu français : on y joue à deux* Le rat 
tient deux morceaux de bois plat, dont les bords de 
l'un sont dentelés; les joueurs ont les yeux bandés ^ 
et sont attachés k une longue oorde fixée k un bftton 
par un nœud coulant » afin de flotter librement dans 
les évolutions fiutes par les joueurs. Le rat rftdle de 
temps en temps les morceaux de bois l'un contre 
l'autre, et celui qui tait le chat, attiré par le sdn, 
* s'efforce de l'attraper. 

4 • 

M yosn. ^ nsssoRT de voiîtrb. 

Coupez proprement un morceau de bois long d'à 

peu près un déci mètre ^ en forme de crosse de fusil 
ou de pistolet ; taillez une coulisse dans la partie 
supérieure^ dans cette coulisse, placez un tuyau de 
plume ouTert aux deux bouts , et attaché par un fil 
ciré. H faut que le tuyau dépasse la pointe de la crosse, 
et qu'il atteigne jusqu'au milieu. Ensuite procurez* 
-vous un vieux ressort de montre, qu'on peut acheter 
à bon marché chez un horloger, coûpez»en un mor* 
ceau à peu près aussi long que le tuyau de plume , 
marbez^le en arrière f et attachez-en un bout à la 
partie supérieure ou au bout de la crosse ; faites alors 
tm petit trou an milieu de la crosse, à environ trois 
centimètres du bout du tuyau; coupez une épingle en 
deux 9 attachez*en la moitié par k téte à un morceau 
de fil , attachez l'autre bout au fil qui se lie au ressort ; 
c'est la détentCi, et votre fusil est maintenant complet. 
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Ponr vous en servir, placez une flèche ou une biBe 
dans la «coulisse , entre le bout du tuyau et le trou; 
passe» i'épîngle «u traven^ du trod , et c ourbe » en 
arrière le ressort, de manière que Tépini^le le touche ; 
< prenez le jouet dans lar main droite f tirez la détente 
avec rindex, et le ressort , étant ainsi lâché, lancera 
la flèche ou k bille à une grande^ distaoeaw Si tous 
TOUS servez de flèches y vous pouvez tirer après une 
petite marque ou but. 

JEUX DIVERS- 

Sous ce nom » nous avons l'intention de décrire 

une foule de jeux amusans , qu'on ne pourrait com- 
prendre dans les eksies précédentes. 

xoucub-jl'ourS' 

« 

On tire au sort pour le premier ours, qui s'asseoit 
sur une pierre ^ tenant dans sa main lebout d'nne 
ficelle longue de deux ou trois mètreSf dont son 
tnattre tient l'autre bout. Les autres joueurs attaqneilft 
l'ours avec leurs mouchoirs roulés.^ et le maître s'ef** 
force d'en toucher un, et s'il réussit ans lâcher la 
corde, ou sans àter l'ours de son siège ^ le joueur 
tâuché prend la place de l'ours. Chaque ours a te 
privilège de choisir son maître^ et avoir été ours une 
ou plusieurs fois n'empêche pas un joueur y s'il est 
touché y de le redevenir. 

£SBa UOQÇKBMl 

On joue à ce jen en hn^f des pierres platei on 

des morceaux d'ardoise sur la surfiaice d'une rivière 
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ou d'un étaug. De ce jeu yient le proverbe qu'on 
«pplicpie à un prodigne : * Il fait des ricochets de 
son argent. » Si la pierre touche l'eau , et rebondit 
nne fois, c'est vn point ; si eHe rebondit deœc fois, 
c'est deux points , et si elle rebondit trois foiSf c'est 
trois points. Celui qui fait rebondir sa pierre on mor- 
ceau d'ardoise le plus grand nombre de fois, gagne. 




Ce jeu populaire, à la mode et charmant , est si 
connu , qu'A nous serait inutile de le décrire^ O y ea 
a cepea^dant une variété, nommée eoUn^nudllard, à la 
sUhMiMe, qui est moins coni|ue ^ vnm aussi amusante* 
On suspend un grand morceau de linge blanc au 
bout d'une ébanÂre, et, à peu de distance, Cplin* 
Maillard s'assied sur un bas tabouret , la figure tour- 
née vers le linge. Tout droit, à )an mètre derrière 
lui, est une chandelle sur une table; toutes les autres 
lomières doivent être éteintes. Les joueurs doivent 
passer derrière le linge l'un après l'autre, boitant et 
se contournant comme il leur plait, de manière à 
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eontovmer lear ombrew ColiaoBSaiUardy qui né dok 

.pas tourner la téte^ dit exactement quelle est la per- 
sonne qui passe. S'il deyine^ en ne nommant qu'une 

fois pour chaque personne , cette personne prend sa 
place* 

Z.E8 TaAilfSAUX. 

' C*esl un des amusemens que Fitz-Stéphen permet 
aux jeunes gens de Londres; et autant qu^on peut 
juger de la description de ce jeu, il ne diffère 
guère de celui d'à présent. Il fait mention d'un autre 
passe-temps sur la glace ; yoici ses mots : « D'autres 
font un siège de glace aussi^ grand qu'une meule de- 
moulin , et ayant placé un de leurs camarades d.essus, 
ila le traînent; mais il arrive quelquefois que 9 mar* 
chant sur des glissoires, ils tombent. » On £ait aussi 
des traîneaux qui sont attachés à un centre commun 
par une forte corde , et les joueurs qui sont dedans 
sont traînés avec beaucoup de vitesse^ et forment un 
cercle. On en vit sur la Tamise, pendant un très 
grand firoid 9 au commencement du dernier siède , 
comme le couplet suivant, pris dans une chanson 
écrite sur ce sujet, le prouve : 

Lorsqae la. camulle .court étourdtment en traineaai:^ 
et qa*on ne trouve qu*nn cercle de folie. 

j 

m * 
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Ce n'est pas un passe-temps moderne, et il*est ventt 

plutôt de la nécessité que du désir de s'amuser. Les 
gens da Nord se yantent de trayerser la neige snr des 
patins de bois. Strutt dit qu'il ne peut pas assurer en 
quel temps on commença à connaître ce passe^temps ; 
mais on en trouve quelques traces dans le treizième 
siède^ou , sniyant Fits-Stéphen, il était d'usage dans 
l'hiver y quand la glace pouvait les porter» que les 
jeunes citoyens de Londres attachassent les os des 
animaux sous leurs pieds; et alors, prenant une- 
perche , se poussassent en ayant en la frappant contre 
la glace, « égaux en vitesse, dit Tauteur, à un oiseau 
fendant l'air ou à une flèche tirée d'un arc » ; mais 
nous ne devons pas croire beaucoup aux expressions 
poétiques. Il ajoute alors : « Deux patinettfs se four- 
nissent de perches et se frappent l'un l'autre ;^ et il 
arrive quelquefois qu'un on tons les deox tombait « 
et après leur chute sont portés à une grande distance 
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par la rapidité dn moavemeiit, et non pas sans qud- 
que blessure. » Les patins de bois ferrés d'acier, qu'on 
attache autour du pied, comme les cothurnes des 
Grecs et des Romains, viennent probablement des 
' Pays-Bas 9 où l'on dit qu'an les a inventés, et où, 
comme on le sait, les personnes des deux sexes en font 
usage lorsque la saison le permet. Quelques écrivams 
modernes ont assuré qtie la métropole de l'Écosse a 
fourni plus d'eifemples d'élégans patineurs qu'aucun 
antre pays, et l'institution d*un club de patineurs 
n'a pas peu contribué à cet amusement» Strutt, en 
le rappelant, observe que lorsque la rivière Seipente^ 
dans JS^dâ'Parc , fut glacée , il vit quatre personnes 
y danser I si on peut se servir de cette expression, 
un double menuet, avec autant de fisicilité, et peufe*étse 
plus d'élégance , que dans une chambre^ ét d'antCrei 
qui, en tournant avec beaucoup d'adresse, ont éciil 
sur 1$ glace toùttos les kttees de Pa^Ubei. 
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La construction de Tescarpolette est simple. On 
fixe deux cordes de même longueur à deux arbres , 
ou bien à un châssis de bois placé eu croix ; on at* 
tache un siège entre les deux cordes , et celui qui 
s'asseoit peut être balancé par un autre. A ce dessein, 
on ajoute une corde au siège. 

LB FRAHÇàlS BT JL'Airai.AlS. ' 

Pour jouer à ce jeu , on se divise en deux partis 
égaux en nombre; les deux partis prennent chacun 
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le bout d'une corde , et s'efforcent de tirer lenrs ad* 
versaires au-delà d'une ligne tracée à la craie. Lorsque 
tons les joueurs d'un p^^ti sont ainsi faits prison- 
niers , l'antre parti gagne. On peiit jouer en nombre 
indéterminé, et ce jeu procure beaucoup d'amusement 
et d'exercice. 

CHAT POIITTU. 

Cbat pointu , ou plutAt le jeu du cbat , est un 
passe-temps rustique bien connu dans plusieurs par- 
ties du royaume. Sa dénomination dérive d'un mor- 
ceau de bois nommé chat^ ayec lequel on y joue. Le 
cbat a à peu près quinze centimètres de longueur, 
et trois à quatre centimètres de diamètre ; il est pointu 
aux deux bouts en forme de double c6ne. Par cetle 
singulière forme ^ les places de la trappe et de la balle 
sont ménagées; car le chat étant par terre y le joueur 
le frappe fortement avec son bâton, il n'importe sur 
quel bout, et il s'élève, avec un mouvement de ro- 
tation, assez haut pour qu'il le frappe, lorsqu'il 
retoiDsbe, comme il frapperait une balle. 

Il y a plusieurs manières de jouer à ce jeu ; mais 
nous ne parlerons que des deux suivantes* La pre* 
mière est très simple , et consiste à tracer un grand 
rond au milieu duquel le frappeur te place ; il doit 
frapper le chat sur le rond : s'il manque , il est dehors, 
et un autre joueur prend sa place; s'il réussit, il 
mesure de l'œil la distance qu*il y a entre le chat et 
le cercle , et demande à ajouter le nombre de points 
qu*tl lui plaira. Si le nombre demandé se trouve, 
lorsqu'on mesure excéder le même nombre de la 
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longueur du bâton , il est dehors; au contraire, s'il 
ne le dépasse pas, il obtient sa d<^mande. La seconde 
méthode est de faille quatre , six ou huit trous en 
cercle , et aussi rapprochés que possible , à d'égales 
distances les uns des autres, et à chaque trou on place 
un jooeur avec son bâton; un joueur du parti opposé, 
qui est dans le champ, jette le chat à celui qui est le 
plus près de lui, et chaque fois qu'on frappe le chat , 
les joueurs changent de trou, et courent d'un trou à 
Tautre sacoessÎTement. Si le chat est bncé à nne 
grande distance , ils continuent à courir de la même 
manière ; ils comptent vingt points chaque fois qu'ils 
courent d'un trou à un autre. Mais si leurs opposans 
arrfêtent le chat, et qu'il tombe entre deux trous 
avant que le joueur qui en a quitté un puisse atteindre 
l'autre , il est dehors. 
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Dans quelques endroits de l'Angleterre, ce jeu 
8*appelle poiile. On joue à ' ce jéa avec une écâille 
d^huitre, de la manière suivante. Tracez avec de la 

^ craie nne figure semblable à celle 
ci-jointe; mettez au jeu. Le gagnant 
set place à * , et jette l'écaiUe dans 
le n^ I, qu'on appelle la première 
b case; il s*avance à cloche-pied dans 
cette case , et lance l'écaillé avec le 
pied droit, c'est-à-dire la rejette 
vers Il jette ensuite Fécaille dans le 
^ n^ a , saute dans le n^ i avec le pied 
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gauche; et, plaîgaat Je pied droit dans le a , re* 
jette récailie dehors» et rerient , fautant ea arrière ^ 
dans le I, et de là dehors. Il doit alors jeter 
récailie dans le 3, sauter dans i , % et 3 » rejeter 
récaille, et revenir successivement au travers de 
toutes ces cases; il m ensuite à 4 9 et 6 de la même 
manière, et à chaque coup saute dans la case d'avant 
amee na pied seulement 9 et la méoie chose en rêve* 
vaut, renversant l'ordre des numéros. Ensuite , il 
met récaiUe dans le 1 9 y saute » la jet^ dans a^ et 
ainsi jusqu'à 6 , et retourne de la même manière , 
case parcase^i \ Eiifia^ il jeUe Técaille dans le n* i, 
met le pied droit dans la case , et lui fait parcourir 
tous les myméros au-delà de la ligne de 6 d'un seul 
coup. S'il réussit à faire tout ceci exactement, il 
gagpne. Si au contnûre il se met dehors, comme on le 
décrit plus bas, le second joueur prend sa place; 
mais s'il se met dehors sans finir le jeu , le premier 
reprend son jeu à Tendroit où il était lorsqu'il sortit. 
Le second lait la même chose, si le prenûer sort nne 
seconde fois* Lorsqu'il y a plus d^un enjeu, le joueur 
qui finit le jen comme ei-dessns gagne. Un joneor 
perd son enjeu dans un des cas suivans : s'il jette 
l'écaille dans la naanvaise case ^u sur la ligne ; s'il 
met deux pieds dans une case ou un pied sur la ligue, 
ou s'il jt&e jette pas l'écaille hors de la case ou elle 
est d'abord; s'il met ses mains à terre; s'il lance 
l'écaille au-delà de la ligne c (excepté dans le dernier 
eoup, qui s'appelle le long coup) , ou au-delà des lignes 
a et À; si , en s'avançant, il met le pied dans 3 avant a. 
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OU le contraire en revenant; ou si , jetant Técaille, il 

la pousse au-delà de la case qui suit celle dans laquelle 
elle est ; on si , pendant le jeu, après avoir sauté dans 
une case , il saute plus d'une fois pour approcher de 
, Técaille ; s'il saute après l'avoir lancée; ou enfin, si 
dans le long coup il ne la jette pas d'un seul coup , 
depuis I jQsqu*au-delà de la ligne ^« Mais observez 
que lorsqu'il a jeté Técaille dans le n<> a, ou toute 
autre case au-delà, il n'est pas forcé de la jeter 
dehors, c^esl^à-dire au-delà de la ligne d, d*an seul 
coup. 

U BOI DiTRÔxri. 

C'est un jeu très simple, mais en même temps 
très amusant» Un joueur se place sur une col- 
line, et tâche de garder son poste aussi long-temps 
qu'il peut contre les attaques de ses camarades, qui 
s'efforcent de le déloger chacun à son tour; s'ils 
y réussissent, le joueur qui l'a détrôné prend sa 
place. 
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On met une planche en équilibre sur une pierre » 
un arbre tombé ou toute antre chose semblable , et 
un joueur se place à chaque bout; de cette manière, 
par un léger mouvement , quanâ la planche est con* 
-venablement placée, chaque joueur s'élève et s'abaisse 
alternativement. On doit observer que si les joueurs 
sont inégaux en poids , le plus pesant doit , pour 
conserver Téquilibre , occuper le bout le plus court 
de la planche. 

GLIGHB-UUSBXTE. 

On joue à ce jeu de la manière suivante» Tons les 
joueurs, excepté un qui va se cacher, se rassenoblent 
à un endroit nommé ehabt. Quand le joueur est ca- 
ché, il crie : Fait! les autres cherchent alors à le 
trouver. Celui qui découvre le joueur caché s'écirie : 
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Fait! le jouenr caché sort alors de sa cachette , et 
s'il en peut attraper un autre , le joueur pris doit le 
porter sur son dos an chalet. C'est alors le tour du 
joueur qui a fait la découverte d'aller se cacher, et 
les autres s'efforcent de trouver sa cachette» comme 
avant. 

Z.A GAGHKTTE. 

C'est un jeu très semblable au précédent. On cache 
.nn mouchoir ou quelque autre bagatelle; les joueurs 
s'efforcent de le trouver. Celui qui a caché le mou- 
choir encourage les joueufs qui en, sont près 9 en 
leur disant qu'ils brûlent f et les avertit qu'ils s'en 
éloignent 9 en leur disant qu'ils glacent » et celui qui * 
l'a découvert le cache i son tour. 

U C4VAZ.IE& (hIPPAS). 

Les Grecs avaient un passe-temps nommé hipp<is; 
c'était, dit -on 9 une personne montant sur les 
épaules d'une autre , comme sur un cheval. On voyait 
chez nous un jeu de cette espèce au commencement 
du quatorzième siècle, et on le voit encore dans 
quelques endroits du pays; ce sont deux compétiteurs 
qui luttent l'un contre l'autre, et celui qui 6te son 
adversaire du dos de son porteur est le yainqueur. 
On choisit ordinairement Une pelouse pour jouer à 
ce jeu. 

XVFIU I.'AfGtriI.t.B. 

Enfile VcdguUle peut être joué par un nombre con- 
sidérable d'enfans qui se tiennent les mains , et le 
jeu commence par le dialogue suivant entre les deuii 
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joueurs qui sont au bout de la ligne : « Combien de 
Keaes d'ici à Babylone ? ~ Soixanle*dix. — Pois-je y 
aller à la lueur de la chandelle? — Onf , et reYennr. 

Alors 9 ouvrez les portes sans plus de peine ^ et 
laissez passer le roi et sefi hommes. • Pour obéir à 
cet ordre 9 le joueur qui est à l'autre bout de la ligne 
et celui qui est devant lui élèvent leurs mains aussi 
haut que posnble ; le premier joueur approche et * 
eomrt sur les mtttts msA levées , et tonte la ligne le 
suit sans se désunir, s'il est possible : c'est enfiler 
l'aigafiHe. On répète le même dialogue ; le répondant 
devient demandeur» et court entre les deux joueurs 
deTantre bout, ayant toute la ligne derrière lui. 
C'est alors an tour du premier. 

On peut jouer à ce jeu en nombre qui dépasse 
trois , mais pas plus de sept ou huit; on fixe ea terre 
une grosse pierre ayant un sommet uni, et on marque 
une ligne de but à sept ou neuf mètres de distance. 
Chaque joueur se munit d*avance d*un caillou ou 
d'une grosse pierre, d'une taille double de celle d'une 
balle de crosse on i peu près ; et un d'eux , par le 
hasard ou le choix, devient canard^ c'est-à-dire 
que, au lieu de jouer, il place son caillou sur la grosse 
pierre, et se retire un peu de côté. Les joueurs jettent 
leurs cailloux après celui du canard, chacun à son 
tour, de la ligne de but, et s'efTorcent de le pousser 
hors de sa place. Chaque joueur, aussitôt qu'il a jeté 
son caillou, cherche une occasion de le ramener au 
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but 9 (le manière à le rejeter; mais si le joueur qule^t 
eanmrd pe«l le londiar iqfa*ès qu'il a pris son ottlkm 
et a^ant qu'il atteigne le but, pourvu que son caillou 
reste sur la grosse pierre, le joueur touché devient 
canard. Il arrive quelquefois que trois ou quatre des 
eaiUoax des joueurs sont si près l'un de Taotre^ cpie le 
joueur qui est canard peut être à leur portée; dans 
ce cas 9 ib ne peuvent pas 9 sans oaiirir le risque d'étie 
touchés, les ramasser, jusqu'à ce qu'un de ceux qui 
soat au but soit asses benreœs pouf âler.le caiUoii 
de la pierre, alors, avant que le canard paisse le 
remettre (ce qu'il doit fitire avant de teocher un 
joueur), ils prennent tous leurs cailloux, et courent 
an but 9 où netnreUement ils sont cis sûreté* 

// 

C'est ordinairement un jeu de salon, quoiqu'il n'y 
ait pas d'antre objection à fiure à ce qu'on y Joue snr 
ime pelouse sèche, que celle qu'on ne l'entende pas, 
lorsque s<m posaeiseiir momenianék frappe et qn'eUe 
passe autour du cercle joyeux. Plusieurs jeunes gens 
a'asseoient en cercle ; on tenr ^ouae vm psn- 
toufle , et un d'eux , qui accepte ordinairement cet 
office pour commencer Ict jeu , se place au centre, et 
il doit chasser la pantoufle d'après l'indication du 
Lespenonne» assises se k passant de manière à 
empêcher^ s'il est possible, qu'on la trouve dans la 
pcffsessien 4e ^ple^p'nn; afin que k joueur d« centre 
puisse savoir où est la pantoufle, on. la frappe de 
temps en temps snr la terre , et on la passe à droite 
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ou à gauche. Lçrsque celui qui chasse la pantoufle la 
troaTC 1» pqsaessioii de quelqu'un du cercle ^ h 

persouue sur laquelle on la trouve prend sa place. 

U MAI!.. 

N 

U est im j«n dans «m hnce im mor. 

•'Ceaii de bois rond , avec un maillet, au travers d'une 
ardie de fier; celoi-^qui peut leihire en moins de 
coups ou en lui nombre donné, gagne.Jl faut observer 
qu'il y a deux de ces arches, c'est**à«dke, une à 
•chaque bout de l'allée. Le jeu du mail étail un amu- 
sement à la mpde sous le règne de Charles II , et la 
promenade de Saint-James-Park, nommée Mail ^ * 
reçut ce nom parce qu'elle était consacrée à ce jeu 9 et 
que Charles et ses courtisans s'y exerçaient souvent. 
La dénomination moi/, donnée à ce jeu, vient évi« 
demmeAt du. maillet ou marteau de bois, dont on se 
sert pour firappier la haUe. On s'apercevra que ce jeu 
est assess semUaUe k la MU h^ewsse.-On nous a 
' dit qu'il existe. encore en.qoelques endroits de l'An- 
gletme; nhais nous devons aveuei^ que nous ne 
l'avons jamais observé. 

s'aVAITGBB SAUTBB. 

* C'est un jeu d'émulation : le butr est de savoir 
lequel des* joueurs prend le plus de; terrain, dans 1» 

«saut et un paft*fidts successivement. Ou peut les, faire 
sans élan ou. avec un.éhm^* ce dont les. jcmeursrGM^ 
viennent en.commençant. 
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k I 

SIBBII l/ivU7B. 

' Planeurs joueurs s^asseyent en ligne , et de telle 
manière que chacun soit tenu autour du corps par 
'Celui qui est derrière lui. Lorsqu'ils sont tous ainsi , 
deux joueurs prennent par les mains celui qui est à 
Textrémité de la ligne « et tirent jusqu'à ce qu'ils le 
séparent de l'autre; ils prennent alors le second de 
la même manière^ et continuent ainsi jusqu'à ce 
qu'ils aient séparé toute la ligne* • 

JLES BCLiLiBEUBS BOITEUX* « 

Deux enfans s'agenouillent l'un devant Tautre, 
idjiacim sur. nnvgenou i tenant l'autre, en l'air; on 
donne à Tun tme chandelle allumée , et à l'antre une 
xsl^aideUe éteinte. Ils , s'efforcent d'allumer la def^ 
nière; mais, étant en équilibre sur un genou, et 
prêts à tomber par le moindre mouvement, ils trou- 
veront cela si difficile , que cela àmnse beaucoup les 
^pec^teurs* 

. là, BOUTBXZ&B SB BOIS* . 

' C'est nn jeu très sembldble an précédent, et an^ 

quel on joue souvent dans les jours de fêtes, au coin 
du feu» C'est un joueur se plaçant sor une bouteille 
de bois renversée, et s'efforçant, avec une chandelle 
elkimée qu'il tient dan« MnMûn drdite , d!ea allumer 
tine autre qu'il tient dans sa main gauche. 

hiL JLOlîGUE CORDE A SAUTER. 

. I)eux jo.ueurs prennent cl^un un bout d'un^ 
longue corde; lorsqu'e% se ment Tégulièrement , 
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un 9 deux , ou même ploaieurs enfans, s'avancent entre 
ceux qui tiennent la corde , la laiimnt passer sar 
leurs tétqs lorsqu'elle s'élève , et sautant de manière 
qu'elle passe sons leurs pieds f l<»rsqa'eUe touche la 
terre, précisément comme une corde ordinaire. La 
grande difficulté est de courir entre les joueurs an 
moment de sa plus grande élévation, de manière 
qu'on soit prêt à sau^ter^ dessus lorsque, dans son 
circuit , elle vient vers les pieds ; on doit faire atten- 
tion A bien sauter, de manière à s'accorder avec le 
mouvement de la corde. 

II y a une autre raainère de jouet à la longue 
corde. Un des joueurs qui sont aux bouts avance d'un 
mi deux pas, tenant la main quii tient la corde en de« 
bors ; et alors, à l'aide du joueur de l'autre bout, tourne 
la corde, et saute po^^essm pendant son circuit» 

PBITDBn xjt xoimoiR* 

Un certain nombre de joueurs se tiennent le& 
mains de manière à former un cercle; un d'eux seu^ 
lement est debors, se promène , et pend un moucboir* 
derrière le joueur qu'il lui plaît» Le joueur deneièra^ 
qui le mouchoir est pendu suit immédiatement celui 
qui l'a pendu; ceux qui étaient de côté complètent le- 
cercle en joignant leurs mains, et la chasse eom« 
mence. Le poursuivant est forcé de suivre tout-à-Aût 
le poursmvi, qui passe dans et sous les bras des 
autres joueurs, qui les élèvent pour le laisser passer^ 
et s'e£foree, par Ions lei moyens possiUes, de lo' 
tromper et de le dépasser. S'il y réussit , c'est-à-dire ^ 
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A le poitraai^aBt se tranqpe den» sa eottrse, il re- 
toonie à sa place, et le premier joueur se prépaie à 
pe&dre le moiichonr deniéi^ bii antre jouew ; lere^ 
qu'il est pris par ce jo^ur, le dernier prend sa place^ 
et il Ta*dans le ocrde^ . 

■ 

JLB DAIM. 

C'est un portrait en miniature du saut de moutçn; 
mais il ne demande ut ykesse ni i^lité; e'esl nat 
jeu pour deux enfans seulement, qui doivent être 
à pe« près égaux en taHle et ea finree. Un trotsièiiicB» 
qui ne joue pas, est à côté comme arbitre. Le jeu 
s'onvre par un des joueurs qui donne le dos 9 c'est» 
à-dire place les bras contre sa poitrine ou les appuie 
sur ses gmom , et s'arance de manière à mettre son 
dos presque horizontal avec sa téte contre un poteau 9 
mt mnr, un arbre ou toute antre chose convenable. 
Il est d'usage , mais nous croyous tout-à-fait inutile» 
que le jouieur qui demie le dos ait les yeux bàndéa; 
nous disons inutile ^ puisque le seul objet est de 
l'empédier de voir ce qui se pessa derrière Inif on 
plutôt sur son dos ; ce qu'il n'a pas la posisibilité de 
ùire s'il tient sa téte dans mie position convenaMe, 
ce à quoi l'aribitre doit veiller. Le premier joueur 
a'étant ainsi posé^ le second saute sur son dos, lève 
autant de doigts d'une main qu'il lui plaît , et dit : 
JkUmp daim, tomiien m^a dê eatmu UvéêêP Le joneor 
qui donne le dos devine ; s'il nomme le v li nombre^ 
raiitre joueur devient dmm^ et donne le dos; si 
cependant il devine mal , le cavalier descend , re> 



Digitized by Google 



58 MAM-UEL 

monte , élfere le même on un différent nombre de 
doigts 9 et fait la même question qu'avant. On répète 
ceci jusqu'à ce que le dam devine juste : Taribitre 
doit veiller à ce que le cavalier ne triche pas. Nous 
pensons que ce serait un accroissement pour ce jeu 
simple et tranquille^ que l'arbitre (ut un troisième 
jonenr* Ainsi , lorsque le i&iim'devine juste, le cavalier 
' donnerait le dos, l'arbitre deviendrait cavalier et le 
daim arbitre; et, àu lieu dé Isasser la place d*arl»lre 
un simple emploi paresseux, le jeu- serait plein d'a- 
musement et d*exercioe pour les trois enfims y 
jouent. 

léA. STATUS DS KBIGS. 

Lorsque l'hiver couvre d'un manteau de neige la 
aorfiice de la terre, et que la plupart des amusemens 
sont forcément alors suspendus, c'est l'usage des 
enfima, comme quelques uns de nos jeunes lecteurs 

savent sans doute très bien, de se servir de cela 
soérae qui empêche leurs anoiennes réeréationa pour 
Ven procurer de nouvelles. Faites alors voler en 
d>ondance des boules de nrîge , inoffensives si. on les 
presse légèrement, mais dangereuses si on les presse 
fortement: On construit des caves et^même de petites 
forteresses, et la boule roulante, qui a d'abord été 
•roidée par Içs petites midns d'un en&nt, devient 
bientôt,. eu la roulant sur la neige , trop grosse pour 
'qn^im homme puisse la monvotr. Lorsque les joyemc 
possesseurs du terrain sont fatigués de rouler la 
JmIIc, ou. qu'elle a acquis une taille et un poids sapé* 
aienrs à leurs forces réunies, il est d'usage d*en fa- 
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^nner grossièrement une figure d'homme , ajoutant 
à sa hauteur et diminuant sa largeur* On l'appelle la 
statue de neige, et lorsqu'elle est complète, les jeunes 
sculpteurs se retirent à quelque distance , et chacun, 
avec des balles de -neige, s'efforce de détruire ce 
qu'il yient de construira avec tant de peine. 

Noos savons qu'il y a d'autres jeux et passe-temps 
moindres que ceux que nous avons décrits , en plein 
air V et que l'on pratique en Angleterre , mais il noua 
serait impossible de les décrire tous en nous renfer- 
mant dana les limites de ce liyre. Nous avons donné* 
une collection des plus amusans et de ceux qu'il fal« ^ 
lait expliquer; et lorsqu'il y avait différentes mamères 
' de jouer au même jeu ^ nous avons donné celle qu'on 
suit le {dus ordinairement. On trouvera plusieusi 
jeux et amusemens qu'on aurait pu insérer dans cet 
anide, dans 4'autres endroits ^ plus convenablement. . 

Nous finissons cet article par un avertissement im-, 
portant pour les jeunes gens ; c'est qu'ils ne dmvent 
pas avoir recours aux jeux dans les heures consacrées 
au travail» autrement le. grave précepteur viendrait 
vers eux , au milieu de leur amusement intempestif ^ 
et jouerait avec eux an jeu désagi^éable des arrêts, on 
de la prison. 
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JEUX ATHLÉTIQUES, 

fARC. 

Pour wwKtt êa vie et celle d'Albert , Tell doit 
abattre une pomme placée mit la téte de son. 

fils. QmLkVMM TaiA» 

Ea Anglelarre, on eooonragca-d'abonl beancoap 
cet art| et on publia pinsieort édita pour sa conser* 
yatlon. La compagnie d'arliUeiîe <le Londrea, quoi^ 
que depuis lobgf-telnps«Ue ne se serve plus de cette 
arme^ est le reste de randeaiie aseociatim cks 
]u>iiimes d'are on des archera. Il parah qne Ton n'est 
jpaa certain du temps ou le k»g arc conmiançaà de« 
Tenir en usage en Angleterre. Riciiard I*' fîit tné par 
nne flèche, en 1199^ depuis ce lemps, nous ne MaosM 
rten de Parc jusque sous Édomrd III , <9ii on envoya 
un ordre aux |;ouv^nears de la ^kqpart des comtés 
anglais, de dénner cinq cents arcs et cinq centsbottes 
de flèches pour la guerre projetée contre la France* 
La fameuse bataille de Grécy Ait livrée qualM ans 
qirèsy et on dit qu'il y avait deux mtUe -archers 4ip* 
posés a environ le mène nombre d^ardiers frameais. 
Dans la cinquième année du règne d'Édouard IV, om 
publia un édit par lequel tout Anglais et tout Irlan* 
dais demeurant avec des Anglais, était forcé d'avoir 
un arc anglais de sa hauteur, fait d*if, de frêne 9 de 
coudrier ou de tout autre arbre convenable, suivant 
son plaisir. Le même édit indiquait aussi qu'on fe* 
rait des buts dans chaque ville , auxquels les habi« 
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tMs seraient obUgéi de tirer, toi» les jom de fiSte, 
sous punition d'uu demi-sou lorsqu'ils oublieiaîent 
cet exercice. Sous le règoe de Henri VU , plncieiirs 
édits furent publiés pour raccroissement de Tare. Va 
Mit du pariement, scms le Mgpe d'ÉlisiAeth, végla 
le prix des arcs« On dit que Charles X''^ fut un archer, 
et dans la haitiènie aftsée de sôa lègne, il publia vu 
édit pour empêcher, les champs^ près de Londres^ 
d'être lermés de manière k « empêcher Tcxerdce 
nécessaire et profitable du tir.» Plus tard, en Tan 
1753, on érigea des.manfaes dans k» dbamps de 
Finsburj, pendant les fêtes de Pâques et de la Pente- 
oôte^ et le meiUeor tirenr était eréé capitaine pour 
l'année suivante^ et le second^ lieutenant. Edouard YI, 
dans son jmnial, dit que eent archers de sa garde, 
tirèrent chacun deux flèches en sa présence, et en- 
soite loos ensemble 9 et qn'ils tirèrent après me 
planche de l'épaisseur d'un pouce , que quelques uns 
p^n^rent tont-à-fait ayec lenrs flèches, la planche 
étant de bon bois de charpente. On ne parle pas dè 

lardîataoce 4o but. Comme peot-4tre il vl^j s aucun 
jeu supérieur à cçlui-ci, et qu'il a été et est encore 
ttés cttcoofngé daM w p^l, jà|[eaiit dai {nrésent et 
duxpasséj nous pouvons prédire que 

•Oit aaMsamani sera toujours exercé, jasqa*à 

ce que la mémoire de Robin Hood, de la bataille 
» bien combaitue de Qsénj^ et de Clusvy-Cluset 

soit bannie de nolie «mrmr. 

* ■* 

Le jeune archer doit en premier lieu choisir un 



arc coaranable pour-sa hauteur et sa force, et il est 
très .probable que, malgré sa patience , il ne pourra 
jamab paryenir à en faire un bon, la fabrication des 
arcs exigeant un apprentissage de plusieurs années, 
et beanoonp d'attention; en efFet,.il y a peu de per- 
sonnes, quoiqu'il y ait plusieurs faiseurs d'arcs, qui 
puissent fidre des ares d'une constmction supérieure. 
M. Thomas Waring, rue Caroline, est sans doute le 
plus habile £Û8eur d'arcs d'aujourd'hui, et c'est à lui 
que nous recommandons ceux de nos jeunes lecteurs 
qui Yondraient s'équiper d'une manière convenable 
pour jouir de ce noble passe-temps. 

Le dos de l'arc est la snrfiM^e plane extérieur^, et 
le ventre la partie ronde intérieure. Le ventre est 
concave ; si l'arc est tourné en sens inverse , il cas» 
sera; cependant, de quelque manière que l'arc soit 
courbé sans sa corde, il est impossible d'y mettre la 
corde en mettant le ventre en dehors. 

Les flèches doivent être proportionnées en . Ion* 
gueur et en poids à l'arc pour lequel on les destine. 
On se sert de flèches aigoës .ou non, et elles varient 
en épaisseur suivant la volonté de l'archer. Quelques 
unes sont faites de numière à diminuer graduellement 
des plumes au milieu, et réciproquement d'autres 
sont plus épaisses dans le centre. Toutes les flèches 
doivent avoir leurs bouts couverts de corne , et les 
bouts dpivent être assez gros pour remplir la corda 
exactement. On y attache deux ou trois plumes d'oie 
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oa de dindon, dont Pune d'elles, nommée la pbme 

du coq , est d'une couleur différente des deux autres, 
et qu'on doit placer toujojprs en haut. 

LA. GOEDE, 
» 

La partie de la corde que touche le bout de la 
flèche j est entourée de soie pour empêcher la corde 
d'être frottée et affaiblie. Si la soie s'ôtait de la corde, 
il faudrait la renouer sans délai, autrement elle pour* 
rait casser I et ce ne serait pas un petit malheur, car 
une corde cassée est quelquefois la cause de la perte 
d*un arc. Il est aussi utile de monter le nœud et l'oeil 
delà corde, quoique plusieurs archers ne se donnent 
pas k peme de le faire. A un bout de la cordei, on 
£Eiit un œil, on le laisse pour l'archer; les arcs étant 
de grandeurs différentes, le jeune archer trouvera 
plus difficile de faire l'autre, la meilleure chose à 
iâire sera de remarquer la manière de le faire sur une 
vieille corde. LiC jeune arqher fera bien si un des fils 
.de sa corde se casse de la jeter de e6té, >et d'en 
prendre une autre. Il ne doit jamais , s'il est possible, 
laisser la corde s'embrouiller ou se rouler; si cela 
arrivait , ayant de la remettre , il faudrait la dérouler 
et la cirer. Un arc long de cinq pieds , lorsqu'il est 
lié, ne doit pas avoir la corde à plus de cinq pouces 
du centre dé Varc Cette règle servira de guide au 
jeune archer, en préparant son arc^ quelle que soit 
sa longueur; il ^Justwi sans doute la distance sm-» 
'vant cet avis. 

• • • ^ » « 
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La tassetle est très utile an jeune arcber, pour 6ter 
la saleté qui pourrait s'introduire dans ses flèches si 
elles entraient en terre« Cette saleté » ri on la laissait, 
arrêterait la flèche dans sa course, et l'en ferait dé- 
Tier. La tassette est suspepdue au c6té gauche de 
rarcber, et elle est ainsi toujours prête au besoin. 

Le gant n*a de place qu^ pour trois doigts, une 

courroie pour Taltacher , et une autre au poiguet. Le 
bout des doigts du gant ne doit pas dépasser celui 
des doigts, ou être retiré pour couvrir la première 
jointure* On s'en sert pour empêcher les doigts d'être 
blessés par la corde. 

On le pose sur le bras qui tient Tare , pour Tem* 
pécher d'être frotté par la corde, ce qui très proba- 
blement, sans sa protection , empêcherait Tarcfaer de 
tirer pendant long^femps. Il est bit de cair très fort, 
ayant une surface imie, afin que la corde puisse 
gKsser dessus aisément. 

U GAHQUOIS. 

* 

II sert à mettre lea flèchesi et om ne le porte pres- 
que pas, excepté pour une longue promenade. On 
le fiait ordinairement defier-^dane, quoiqu'on le con- 
struise quelquefois de cuir ou de bois -, comme on le 
faisait presque universellement autrefois. 
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Le fourreau est attaché i la ceiaturet la botte à 
graisse pend au miliea , et la poche ou gousset est 
placée à sa droite. On garde , dans la boite » une 
composition pour graisser le doigt du gant et le côté 
doux du brassart, lorsque l'occasion le demande y et 
la poche contient les flèches dont on se sert immé- 
diatement en tirant au' but. 

I.A BOÎTE. 

C'est une grande case divisée en plusieurs tiroirs 
ek compaitimens 9 pour contenir Parc 9 le bout des 

flèches I les cordes, et tout ce dont Tarcher a besoin. 

LB BUT. 

Le but est en forme de pyramide, généralement 
padant ; mais om peut le façonner soivmt le plaisir 
de l'archer. Pour de grandes personnes , les buts sont 
hurgea de ésaoL à troia mèlrea^ épaia de plas d'un 
mètre à la base, et hauts d'environ deux à trois mètres 
an aftiliMi. On Sut dea bats avec de long» iliorceMx 
de gazon, qu'on presse» et on place un morceau de 
carton rond au centre, pour finre la manpie, ifedm 
doit augmenter ou diminuer suivant la distance de 
laquelte l'aichwr lire : a*il tire de iringt^sepl mètres^ 
elle doit avoir un décimètre de diamètre ; de cinquante- 
i|iuiire mètres» quinse eeirànièlreSyet mmm de seite par 
rapport à une plus grande distance. On fixe la mar- 
que «alnft par un don dans le centre. Les conpi qui 
ae touchent pas la marque ne sont pas comptés, 
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et celui cpû place le plus de flëi^es dans la marque ^ 
pendant le jeu, gagne. On place sonyent des buts i 
différentes distances l'un de l'autre : un assortiment 
de buts est quatre, qui sont arrangés de manière i 
empêcher les joueurs de les yoir tous à la fois. Ce 
qu'on appelle une fin simple est tirer à une seule 
marque; une double fin est tirer à une marque, 
de Ifc'à celle d*o& Ton a d*abord tir^. 

On devrait proportionner la marque à la taille et 
an talent dn jeune archer , et à la distance d'o& il en 
est. Le devant est ordinairement fait de caneyas, 
cousu sur la base; la base est fidte de paille, tra- 
vaillée comme une ruche. Le devant a un centre cou* 
leur d*or, et quatre eerdes^ savoir : le blanc extérieur 
bordé de vert, le noir intérieur, et le blanc et le rouge. 
S'il n'était pas commode de fixer les marques, U vau- 
drai^ mieux se servir d'une autre espèce, £dte de 
bots broyé , comme étant pins portative , quoique 
moins durable que les marques faites des matériaux 
' dont nons venons de parler. Si on ne tire qa'à une 
seule marque, on perd beaucoup de temps à aller 
chercher les flèches, et à retourner à ^endroit dNià 
Ton tire; en conséquence, on se sert ordinairement 
de deux marques, et les archers tirent de l^tne i 
l'autre. Dans les parties de tir, il y a ordinairement 
deux prix, un pour le plus grand nombre de flèches 
entrées dans la marque, et l'autre pour le cende k 

plus près du centre d'or. Les coups ^ans la marque 
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sont quelquefois comptés de la même manière, mais 
on fait oïdmairement une distinetion. Le centre d'or 
est la grande marque; et le cercle qui en approche le 
pins près 9 étant petit, et oonséqpiemment le plus dif- 
ficile à toucher, une flèche lancée dans ce cercle yaut 
pins, pour le prix, qne si elle tombait dans un des 
cercles de dehors, et ainsi de suite par rapport 
aux autres. Une société célètoe ' d'archers fixe les 
nombres suiyans pour chaque cercle : pour le cercle 
couleur d'or, neuf; pour le rouge, sept; pour le 
blanc intérieur, cinq; pour le noir, trois; et pour le 
' Uanc bordé extérieur, un. Un écrivain semble penser 
cependant qne les cercles extérieurs sont trop esti- 
més, et que si on donne neuf pour le centre, on ne 
devrait compter que trcyis pour le rolige, deux pour 
le blanc intérieur, et moins en proportion pour les 
deux autres cercles extérieurs. Lorsque le jeu est fini, 
ou doit compter la yalenr des coups, et non pas les 
coups eux-mêmes; et celui qui a le plus grand nom* 
bre de points est naturellement le vainqueur. Comme 
Peiicre n'est en aucune manière une* chose facile i 
emporter dans un champ, et que les marques faites au 
crayon de mine de plomb sont sujettes à étreeffiaicées, 
il est plus convenable d'avoir une épingle attachée à 
une carte, proprement divisée, pour le -compte de 
chaque archer, et de s'en servir pour marquer les 
coups* 

BANDER I^'aRC. 

Ob doit prendre l'arc par le mandie dans la main 
droite , le ventre tourné vers la personne qui v^ 
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s'en servir; le brais droit doit rester sur le côté; le 
boni le fim bas de l'are» qui eti to&jMfs le plus 
petit 9 doit être placé contre le pied droit^ qu'on 
peut tourner un peu en dedans, ponr empêcher 
l*arc de glisser. Ou doit avancer eu même temps, 
le pied gaudia^ le miUen du poignet de ki mam 
droite doit être placé sur la partie supérieure de TarCi 
M-deMonaderoBil delà eofdei L'artieiilatioB de Tin- 
dex sur un bord de Tare» et le haut du pouce sur 
rautre. On doit nunulenant tirtr Tare tigowcwe- 
Huent, et la partie supérieure^ pressée par la maia 
droite et le poignet de la gancliei qui doit ett mène 
temps glisser en haut, jusqu'à ce que l'œil de la corde 
Bok aûreneat placé datna le bout,. Le doigt du aiilieUf 
le petit doig^et le doigt annulaire, doivent tous êece 
pliéa, parce qn*oit n*en a pi» besoi» dana Topératien 
de bander l'arc; en outre, si on ne le fait pas, ils 
font aujets à être attrapés entre Tare et la cwde ^ et 
sont ainsi sévèrement punis. Le jeune archer doit 
fanre attention i eeqne la eoide aott bien placée dans 
le nœud avant d'en éloigner la main gauche« Il ne 
doit paa e^impatienter en bandant Tare» maie ae con- 
former soigneusement à ce. que nous avons dit« S'il 
se réussit paa^ qu'il le mette de càlé peur quelques 
minutes, et lorsqu'il est calme, qu'il fasse un seeend 
effort. Pour ôter la corder le boot le eontt de 
Tare doit être placé par terre, la paume de la main 
gauche toudiant le eêté plat de la partie supérieure, 
la corde en haut. On presse alors le manche avec le 
bras droit, de manière à alloiigar la covde ; lorsqu'elle 
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m 

est assez lâche, on 6te le ncBud de Vcàl avec lé pouce 
de la main gauche. 

La figure doit être tournée yetê h marque ; mais 

aucune partie du corps , si 
la marque est nord , ne doit 
être tournée vers Test. La 
téte doit être un peu incli- 
née; la main gauche, Tare 
dedans, dans une position 
perpendiculaire , et droite 
vers la marque; la flèche 
doit être amenée vers To- 
reille, et non pas vers Tceil, 
à gauche de l'arc ^ et sous 
la corde ; Findex de la main 
gauche passe par -dessus; 
avec l'autre main, on met le ncsud dans la corde, 
à la place convenable,. la plume du coq en haut. 
Lorsque ceci est fait» on éloigne Hndex de la main 
gauche j et on le place autour de Tare. Pendant que 
la main gauche élève Tare , la droite doit tirer. Tare 
avec deux ou trois doigts seulement , et non pas le 
ponce ; aussitôt qne la corde atteint la têie,, on doit 
laisser l'arc tranquille , de peur qu'il ne se casse. 

On doit ienie gcasde allentioii à acquérir mè po- 
sition convenable, telle qu'on la représente dans la 
Bgare c»*dessiis; car les mauvaises attitudes y daM 
l'arc t paraissent extrêmement ridicules. 




MANirEI# 
Tia A TOUTB TOLis. 

Oa pratiquait autrefois ce tîf avec le grand arc 
beaucoup plus qu'à présent Le but n'est que de s^yoir 
quel est celui de toute une compagnie qui peut tirer le 
plus Ipin* .Ceci est naturellement très mauvais pour les 
arcs, qui sont plus ordinairement cassés dans le tir 
à toute yolée que dans tout autre passe-temps avec le 
grand arc. Ce jeu ne demande aucun talent à viser; 
par conséquent, il ne fait pas faire de progrès an 
jeune arcber qui désire être bon tireur. On se sert 
à toute volée des flèches les plus longues et les pins 
légères que Tare peut supporter. Le jeu est ordinai- 
rement en sept points. 

ItB TIB AU BLikSQ. 

Ce tir est principalement pratiqué par ceux qui ne 
peuvent pas convenablement élever des bats ou dei 
marques près du logis. Lie blanc , qui est tout-à-fait 
portatif, se fait d'un morceau de carton rond , d'un 
mètre de circonférence , attaché à un bâton ; on peut 
le ftiire de linge blanc, arrangé de manière à se roulet 
sur un bâton, auquel on l'attache. Dans le tir, le jen 
est en sept points, et on compte toutes les flèches qui 
tombent à la longueur de trois arcs du blanc. 

ERBER ▲ l'aVIE^IîTUBB, 

C'est un passe*>temps très amusant avec le grand 
arc, et quelques personnes le préfèrent ménie an tir 
à la marque. Les joueurs ne sont pas retenus dans ua 
endroit particulier^ inais ils extent de chimp en champ 
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pendant plusieurs millesi s^ils le jugent convenable. La 
marque est tout objet dair et remarquable^ tel qu'un 
arbre ou un buisson. Le jeu est en général, comme dans 
les tirs aa blanc et à toute Tolée^ en sept points; mais 
on peut l'augmenter ou le diminuer suiyant la volonté 
des joueurs. S'il j a plus de six personnes dans une 
partie, elles doiveut se diviser en compagnies; et 
lorsque la première compagnie a tiré^ et qu'elle s'est 
éloignée de la première marque, la seconde y tire, 
et ainsi de suite. On compte les flèches qui approchent 
de la marque à la longueur de cinq arcs; mais celles 
qui en approchent le plus près éloignent les autres. 
En mesurant la distance, l'archer le fait avec son arc^ 
d'un eiidroit dans la marque , qui est à trente centi* 
mètres de terre, et la première flèche est celle qui est le 
plus prèsy non pas de la marque, mais de cet endroit.* 
L*archer peut mesurer depuis la partie de sa flèche 
qu'il lui plait. Celui qui tire le plus près a le privilège 
d'indiquer la marque suivante. Il vaut mieux aroir 
des flèches émoussées en errant que des flèches poin* 
tues; car il arrive quelquefois qu'elles entrent si avant 
dans la marque » qu'il est très difficile de les en reti- 
rer : en ce cas , il vaut mieux couper le bois tout 
autour que de s'efforcer de la retirer de force. Chaque 
archer errant doit porter au moins une douzaine 
de flèches à la fois f afin d'être prêt contre tout 
accident. 
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DBBHliESS BBKAaQUJBS. 

Nous recomnmnclon^ fertemeiit m jeone wcher àe 
ne jamais tirer avec l'arc d'une autre per$omie , car 
il pourrait la caMar^ et il s^ansuiiroit ime peite à la* 
queJliÇ Targeut ne pourrait remédier. liOr^ue Th^rbe 
est au-desMw da pied^ na^tiraz qu'à une élémiiott 
considéraUe. Après avoir tiré deux <m troia flèchent 
le jeune ardiar doit casser^ anlMBent aoa bot a'aaero. 
S'il tire de but eu blanc à une marque, la flèche, 
8*il manque , tombéra , et a'^eoterrera leUemMt dan» 
riierbe , qu'elle déiiera l'œil le plus perçant^ pendani 
trèa loDg-tampa. On peut ymiédiar à cet inoMvéaient 
en tirant à nne élévation convenable; car alors la 
flècbe descendra de manière à laiasep voir les plntnes; 
elles seront aussi sauvées du malheur qui leur arrive 
souvent par la «fnoisiasmi^e de l'herbe om du temiot 
lorsqu'pn les tire de but en blanc* On ne doit pas 
se servir de flèches de longueurs difïerentea, et la 
jeune archer ne doit pas tirer seul; car s'il tire seul, 
il prendra des habitndes de négligence et d'indifia* 
rence ; s'il tire avec d'antres personnes^ il s'efforcera 
de les dépasser^ et an Heu d*m tireur iirfiabile et 
sans soin , il pourra bientôt devenir très habile dam 
l^gréable pme^'HmpB de ehasser à la flèdi^ 
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LA CROSSE. 

Les jeimef gens sont dans le champ > leurs tentes sont 
Aevées » et chacnn se prépare à figurer dans la querelle 
anncale. Leurs plus grands forts sont de minces gaichets; 
tous leurs retranckemens, une place pour rouler et rece- 
irofar; lenrs armes ^ des erosses; leurs mnnitioiis» une 
couple de balles habillées en jaquettes convenables de 
cuir* 

Ce passe-temps Traiment anglais, quoiqu'il ait tou- 
jours été Pamusement favori du peuple de ce pays, 
n'a jamais atteint un plus grand degré de popularité 
qu'à présent : c'est l'amusement favori du pair et du 
paysan , du membre de la Société des Ans et de l'éco* 
lier. Un roi a été dans le champ, la crosse en main, 
entoiu^ de ces jeunes troupes de noblesse qui ont 
fait depuis l'orgueil de notre nation; et quoique cela 
puisse paraître étrange 9 il n'est pas moins vrai qu'é- 
trange, que des jeunes gens ont fait des parties de 
crosse avec de jeunes personnes sans ternir leur ré- 

7 
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putation , et avec des frères » des maris et des anns 
pour spectateurs. Dans quelques endroits , c'est le 
seul amusement du peuple; dans d'autres , on y joue 
rarement , et même on le connaît à peine. L'homme 
de Deyon, qui regarde tout jeu comme inférieur à h 
lutte, et l'habitant de Sommerset, qui chérit le jeu 
braye àts épées , pensent à peine à la crosse ; les An- 
glais des autres comtés, particulièrement aux environs 
de la métropole , l'estiment Gonune un jeu supérieur, 
et de nature à l'emporter sur tous les autres jeux de 
même genre qui peuvent récréer Thomme. 

On joue ordinairement onze de chaque côté. Deux 
arbitres se placent à chaque guichet, pour empêcher 
toutes les disputes qui pourraient s'éleyer : ils doi- 
yent bien connaître les règles du jeu. L'arbitre ph^ 
au guichet de celui qui frappe devrait être plutôt 
derrière, pour yoir si celui qui frappe ne firappe pis 

la halle avec son pied. 
» 

G&OfSBS, BAIXBS, OCIOHSTS, STG. 

La crosse ^nd doit pas ayoir plus de six décimèlrei 

de hauteur, et plus d'un décimètre à la partie la plus 
grosse ; c'est la crosse pour les hommes : les jeunes 
gens doivent naturellement avoir des crosses propor- 
tionnées à leur taille et à leur force. 

La balle, pour les hommes, doit peser enyiron 
quinze décagrammes; pour les jeunes gens, elle doit 
être plus légère. 

Un guichet se compose de trois bâtons^ qui sont 
assen longs pour être de sept décimètres hors 
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terre, quand ils y sont plantés, ët d*an autre b&ton, 
long de deux décimètres , pour mettre dessus. Le 
guichet doit être, comme la crosse et la balle, pro* 
portionné à la taille du joueur. Les guichets doivent 
être opposés l'un à Tantre, à la distance de vingt 
mètres pour les hommes, mais ils varient suivant la^ 
force des jonenrs* 

La place pour rouler doit être sur la même ligne 
que le gnichet^ et avoir un endroit ponr renvoyer* 

La place pour recevoir doit être à un mètre du 
guiishety et tout-^»fait parallèle avec lui. 

-u 9omm DB Bouxs otr^E^iruuR* 

Rouler la balle est une chose très importante , et 
demande beaucoup d'habileté. Rouler la balle de tra- 
vers fait quelcjnefois perdre un jeu. Un rouleur ne 
doit pas être trop systématique, mais lancer la balle 
plus ou moins fortj, suivant l'adresse du frappeur* Le 
rouleur, et son partenaire du guichet opposé, doivent 
avoir un signe particulier^ par lequel ils lancent la 
balle phis'ou moins fort. 

La manière de lancer la balle la plus généralement 
approuvée, est de tenir la balle la couture en travers , 
a£o que le bout des doigts puisse se toucher. On doit 
la tenir assez fortement pour l'affermir. Par un tour 
du poignet, on peut la faire tourner après qu'elle est 
lancée^ ce qui embarrassera'soilvettt d'habiles joueurs. 

LE nAwnvm. 

. II doit toujours être prêt à courir. Lorsque sou 
partenaire est près de frapper, il dmt être detant ta 
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pbce pour rcceroir , niait 9 doit ay^nr Min de M 
pas quitter sa place avant que la balle soit hors des 
mains du rooleur ; car^ s'il la faisait, il pourrait abal* 
tre son guicbeti et il serait naturellement dehors. 
Lorsque la balle est kncée, il peut la suivre , mais pas 
trop loin; de manière que, s'il manque , il puisse re- 
tourner à temps pour sauver son guiohet. 

La crosse doit être tenue à côté du partenaire 
opposé f et on doit prendre garde à ne pas coorir 
çontre lui. 

U GABDaVR DB GUICHBV* 

Il ne doit pas souffrir que le frappeur aorte de sa 
plaee sans toucher son guichet, ce qui a'appdle 
foreiBrm 

JsA. rBBMIÀHS CUISSE COtJBTB. 

Il doit se placer à un mètre à côté du gardeur do 
gindiet, et si ce dernier qmtle le guichet pour courir 
après la balle , la première chasse courte prend sa 
place jusqu'à son retour; mais aucun joueur ne deit 
prendre la balle avant le gardeur du guichet ^ à moins 
qu'eUe ne tienne droit à lui. 

.1.4 XABQ17B. 

La marque se jplace environ à six mètres da frap* 
peur dans la place pour recevoir. En reculant il doit 
faire attention à donner assez de place à la chass^. 

U doit être un peu éloigné de la ligne droite de 
la place pour rjeceyqiir 
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» 

&*ARKiT PB MVGUBUB. 

U doit se placer à une distance convenable derrièfe 
le guichet I pour empêcher- un> coup, si la balle n'est 
pas arrêtée jpar le frappeur ou 1^ gardeur. du guichet* 
Le joueur chargé de Tarrét de longueur ne doit pas 
avoir peur de la balle lorsqu'on la lance vite ; il doit 
aussi pouvoir bien lancer. Comme il n'est pas là seu- 
lement pour les balles qui dépassent le firappenr cHi 
guichet, maïs aussi pour celles qu'on vient de tou- 
cher avec le bord de la crosse^ il doit être attentif eu 
reculant. 

X.A X.OJIG17B GHàSSEy TOUR GOUVBI& 1*4 GOVRXB. 

Ce joueur doit être à peu près à la même distance 
en arant du guichet que l'arrêt de longueur est en 
arrière 9 sur la même ligne que le frappeur, entre H 
marque et la chasse' courte. 

COUVRBUa OK JLA. MABQUB £T DU GABDXU& 

J>B GUXCBBS4 

JLa place de ce joueur est sur le o6té droit ; de sorte 
:]ue , si la balle est lancée à la marque et au gardeur 
la guichet 9 et manquée» il sera prêt à la recevoir^ 

LB XOBG-OHâMP BB SBOtXB. 

Il se place entré le gardeur da gmehet et le joneor 

¥MX rouleur de boule, à une distance considérable dans 
B (^harop , de manière à les couvrir» On doit placer 
u cet endroit une personne qui puisse lancer la ball^ 
omme il £gutj et bien juger les coups* 
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« 

M tOVG-CHAUtP 1>E GàUCtfB. 

Il se place à pea de distance du guichet du joueur 

de boule, de manière à empêcher un second coup. 

S'il y a plus de joueurs ^ on peut les placer, pour 
reculer ou empêcher un coup, eu différeus endroits 
du champ. - ^ 

LOIS BB X.A CR088B. 

Le joueur de boule doit lancer la balle en ayant un 
pied derrière la place pour rouler, et dans la place 
pour reuToyer. Il doit lancer quatre balles ayant de 
changer de guichet, et il ne change qu'une fois 
dans la métne parde« Il doit «Toir soin de lancer 
la halle de manière à ce que le frappeur puisse l'at- 
traper; car s*il la lançait au-dessus de la téte da 
frappeur, ou hors des bornes de la place pour roa- 
1er, on donnerait à la personne qui est dedans un 
point, pour ôter tous les coups de côté, et on ne 
considérerait pas une telle balle comme une des 
quatre. Lorsque l'arbitre crie une balle! celui qui a 
touché peut la frapper, et donne autant de coups 
qu'il peut. Lorsqu'on change de joueur de boule, 
on ne peut donner plus de deux balles. Si le bras est 
étendu en ligne droite du corps, ou que le dos de la 
main soit en haut lorsque l'on roule la balle , l'ar- 
bitre s'écriera immédiatement pas de balle! 

Le frappeur est toujours dehors lorsqu^im jette fe 
bâton de dessus à bas des autres; il est également 
dehors quand un bâton est jeté par terte; quand h 
balle frappe sur ou sous sa crosse, sur ses mains, 
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cftceplé »m êe$ poignets; quand on là retiehr'avant 
qu'elle touche la terre, même si elle est pressée contre 
le eorpd de celui qui Fa attrapée, si peiidant qu'il 
frappe, ou en tout autre temps pendant que la balle 
est ^n Tair, ses deux pieds sont sur la place pour . 
recevoir, et son guichet abattu, excepté si sa crosse 
est dans le terrain qui est détant. S'il abat son gui- 
chet, ou qu'un des frappeurs empêche la balle d'être 
attrapée 9 le frappeur sera dehors ; il en sera de raêhne* 
si la balle est frappée , et que le toucheur la refrappe 
volontairement; ou u, en s'efforçant d^avoir un point, 
son guichet est abattu par uu coup , ou par la balle eu 
main, avant que son pied 9 sa main ou sa crosse soit 
placé dans la place pour recevoir ; si le frappeur 
éloigne ou ramasse la balle pendant qu'il joue, sans 
que le parti opposé le lui demande, ou si, avec ta 
jambe ou le pied, il arrête une balle qu'on a lancée 
drok au guichet du frappeur. 

Si on crie iaUe perdue t on donnera au frappeur 
«pmtre points. Si les joueurs se croisent en courant, ^ 
celui qui court au guichet abattu est dehors ; mais 
S'ils ne se croisent pas, celui qui a quitté le guichet 
abattu est dehors. 

Lorsqu'on àtti«pe,une balle, on ne doit pas comp^ 
ter de points. Lorsqu'un frappeur est dépassé à la 
course par nn antre frappeur, on né compte pas* le 
point qu'ils cherchaient. Pendant que la balle est dans 
les mains du joneor de boule ou du gardeur de gni^ 
chet, on la considère comme en repos, et les frap- 
peurs ne 9ont pas forcés de se tenir à leurs places^ 
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j^nsqu'à ce qife Tarbitre ait crié Jouez I Mais si un 
joueur sortait cle ia pléoe, dans rintention de eoonrf 
ayant qae la balle soit lancée ^ le joueur de boule peut 
le mettre dehors. Si un frappeur est blessé par wie 
balle 9 ou autrement , pendant qu'il joue , il peut se 
retirer de son guichet , et oontinaer son enjeu, et on 
peut permettre à une autre personne de sortir pour 
lui, mais il ne peut pins rentrer. Si un joueur acréie 
la balle volontairement avec sa crosse» on le consi- 
dérera comme mort, et Je parti opposé peut ajouter 
cinq points à son compte. 

Si la balle est frappée, le frappeur peut garder mu 
guichet avec son corps ou sa crosse. Si le frappeur 
envoie la baUe contre le guichet de son adversaire^ 
lorsqu'il est hors de sa place, il est dehors, si la balle 
a touché les mains du joueur de boule, ou d'un antre 
joueur, mais pas autrement. 

On donne à chaque personne deux minutes pour 
arriver, et quinze minutes entre chaque enjeu; et 
lorsque les arbitres crient jomz ! le parti refusant de 
jouer, perdra. ' ^ - 

L'arbitre doit observer la situation du pied du 
joueur de boule, lorsqu'il jette la balle; et s*il n'est 
pas derrière la place ppv >ouler^ et dans k place 
pour renvoyer, il criera pas de balle! Si le frappeur 
cherche un points l'arbitre criera pas de ptmit .léVt^ 
hiXxe du guichet du joueur de boule , a le droit d'être 

oonsolté le premier pour sa dédsion sur les eoops. 
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SIMPI.B GHOSSB. 

Ce jeu n'est pas ansn intéressant que la double 

crosse, mais on peut y jouer en nombre indéterminé^ 
>]Qoiqu'il y ait rarement plus de quatre on six per- 
sonnes de chaque côté. Les fonctions du joueur de 
boule et du frappeur sont à peu près les mêmes que 
dans la double crosse. Lorsque le frappeur court au • 
guichet du joueur de boulet Ate le bâton de dessus 
les deux autres placés dessous , avec sa crosse , et qu'il 
retourne à son guichet ^ sans qu'il soit abattu par la 
balle I n a droit à un point. Après avoir eu un point, 
s'il en cherche un autre , il doit toucher le bâton pour 
rouler, et retourner^ ayant que la balle trayerseJe 
jeu 9 pour lui donner droit à un autre point. Il a droit 
à trois points pour une balle }iirdue» 

S'il n'y a que quatre personnes ^ ou moins ^ elles 
dotTent faire tous les coups devant le guichet sans 
dépasser les bornes, et ne pas se déplacer, excepté 
lorsqu'on en est convenu. Lorsqu'il y a plus de quatre 
joueurs d'un côté, il ne doit pas y avoir de bornes; 
et coups, coups dé côté, et coups de surplus, doi- 
vent être comptés. On doit comprendre naturelle* 
ment que le joueur de boule doit jouer à la même 
distance du guichet. On donne une minute pour cha* 
que conpé Lorsque le frappeur toudie la balle, un 
de ses pieds doit être sur le terrain, et l'autre der« 
riëre Tendroit pour recevoir, sans quoi l'arbitre 
x»iera pas de coupi L'homme du champ doit ren- 
voyer la balle de manière qu'elle passé entre le |[ni« 
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chef et le bftton pour rouler, ou entre le guichet et 

les bornes; le frappeur peut courir jusqu'à ce que la 
balle 8oit ainsi renvoyée. Ygici les principales règles 

^adoptées par les plus habiles joueurs de crosse, pour le 
}ea <^e la simple crdssQ* La distance entre les guichets 
çst la même; en conséquence, le coureur a deux fois 
- ^cette distance à parcourir en obtenant chaque point; 
mais nous pensons qu'on pourrait remédier à cet in- 

•conyénient en parcourant seulement la moitié de 
cette distance ; de cette manière on peut rendre ce 
/ jeu beaucoup moins fiitigant^ et beaucoup plo^ amu- 

sant > au moins pour le frappeur. 
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GYMNASTIQUE. 




Enrôlée parmi nos gymnastes, la pâle jeunesse, dont 
les membres, faibles et dépourvus de muscles, pliaient 
sous le poids d'un léger fardeau, gagne bientôt la santé , 
et devient à la fin robuste et endurcie comme le mon- 
tagnard. 

Les exercices gymnastîques ont acquis dernière- 
ment une grande popularité , non seulement dans 
ce pays, mais aussi en Prusse , et dans d'autres par- 
ties du continent. On peut les nommer une série 
d'exercices réguliers et systématiques, inventés pour 
mettre en jeu, et conséquemment pour augmenter la 
force et l'actWité des différens muscles qui com« 
posent la forme humaine, en apprenant Tusage con- 
venable de chacun, et montrant à l'élève la manière 
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d'en tirer le meillear parti. On les a anssî calculés 
pour loi inspirer de la confiance dans un moment de 
danger; pour Taider à se retirer du péril, lui ou les 
autres, à raison de l'agilité plus grande du corps, 
et de TexpérieBce acqàisé par ce mode avantageux 

' d'application* Un écrivain contemporain dit, en ap- 
puyant ropinioh que les exercices gymnastiqiies don* 
nent du courage et de la présence d'esprit : « Le 
courage est engendré par la confiance, et la cou* 
fiance par l'exercice. « Une entreprise dangereuse que 
nous ayons souvent achevée , cesse d*étre considérée 
comme telle, lorsqu'on pense qu'elle servait à nous 

* fidre user de tous nos moyens. Le bon gymnaste fait, 
en cas de nécessité , un saut que peu de personnes 
pourraient faire, quoiqu'elles voulussent s'y appli- 
quer* lia souvent entrepris, avec succès i des sauts 

^ très grands et très hauts , parce qu'il pouvait en me- 
surer d'un coup d'oeil la longueur, la profondeur, et 
les inconvéniens, et que la recherche de situations et 
de circonstances difficiles avaient été le seul amuse- 
ment de sa journée. U ne peut pas être ému à la vue 
d'un danger dont il s'est amusé, et les principes de 
son art lui fournissent les moyens de le diminuer de 
moitié. 

Pour donner de la force mx remarques précé- 
dentes, i^ous allons raconter ce que nous considérons 
' comme un exemple de la présence d'esprit, de la 
vivacité de jugement et du sang -froid qu'on peat 
acquérir en s'y mcerçant jouraettement : 

Nous promenant un jour près de la ville d'Édim^ 
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Jbonrg, notre curioiité fiit excitée par la ym d*un cbamp 

où la compagnie royale des archers s'exerçait. Un 
homme exercé à cet emploi était placé à la marque, et 
avait à sa main un pavillon pour marquer Tendroit où 
lea flèches tombaient , la distaa^ite étant très conaidéra* 
ble. 11 est incroyable avec quelle j ustesse d'œil il suivait 
Ja flèche dans son passage rapide au travers du siUon 
qu'elle faisait dans le ciel , et avec quelle exactitude 
il semblait deviner à quelle distance de la marque ^ 
ou de quel côté elle tomberait. Il était à côté de la 
marque, la touchant presque avec , sa main droite. 
Une flèche partit; il observa avec attention le mes* 
aager ailé a'avançant rapidement en Tairi fit un pas 
vers la gauche, et la flèche toiuba quelques pouces à 
sa droite , entre lui et la marque ; il y pia^ son 
pavillon , et on lança une deuxième flèche ; il en 
échappa en se tournant un peu à droite. Ponr se sau* 
ver de la troisième , il n'eut pas roccasion de bouger 
de sa sitoatioa, car il vit froidement qu'elle tomba 
dans la partie la plus basse de la marque. Il est inu- 





1 




• 



devant, et de tous côtés autour de lui. L^exercice 
finit enfin; et l'insensibilité au danger que cet homme 
montrait» pour Tamour d^un peu de gain, nous 
parut moins étonnante que la confiance que les ar- 
chers avaient sans doute dans la justesse de sa vue* 

Le même écrivain remarque autre part, que les 
andens, surtout les États libres de k Grèce, culti* 
Talent l'étude de la gymnastique comqie une, branche 
^ importante de Téducation de la jeunesse. Ayant sou- 
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veut à défendre leur liberté contre les entreprises 
d'États jaloux , ou Tambition de puissans ennemis 
étrangers, ils pensaient qu'il était très nécessaire d'ac- 
coutumer leurs jeunes gens aux exercices durs et 
même violens , afin que leurs âmes ne fussent pas 
émues au moment du danger, et que leurs corps ne 
succombassent pas sous les fatigues ordinaires de la 
guerre. 




EXERCICES GYMNASTIQUES. 

Les machines qui conviennent à un terrain gym- 
nastique sont : une barre horizontale, un cheval pour 
sauter, un poste poiir sauter, des barres parallèles , 
un poste pour grimper, et des échelles de corde et 
de bois. 

La meilleure heure pour s'exercer est de bonne 
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lieare dan$ la, matinée. On, doit aller graduellement 
des exerdces les pins faciles anx pins dif&dies, et 
les faire sous les yeux de personnes expérimentées. 
Lorsqu'il y a un certain nombre d*écolters , il fiint les 
diviser en classes suivant leur force ; il ne faut porter 
aucun jouet dans ses poches lorsqu'on s'exerce : on 
4oit mettre des. habits de rechange 9 et prendre les 
précautions nécessaires pour ne pas attraper firoid. 

Les observations suivantes, qui sont prises en par- 
tie de Salzmann , peuvent être lues avec' avantage. 
Aucune personne bien portante n'est incommodée en 
se réchauffant ; mais se refroidir trop vite , ou boire 
quand on a extrêmement chaud , de quelque manière 
que cela arrive , peut être extrêmement pernicieux. 
On ne doit pas se coucher sur la terre ; il est conve- 
nàble d'ôter les vêtemens qu'on peut décemment 
mettre de côté, et de les remettre après avoir fini. 

En commençant un exercice , ne commencez pas 
par les degrés les plus violens, mais par les plus 
douXy et continuez de la même manière : les transi- 
tions soudaines sont toujours dangereuses. Ne portez 
jamais à l'excès Texercice du corps^, ni vos efforts 
pour l'endurcir; que votre but ne soit que d'endurcir 
le faible corps, et non de le fatiguer et de Téiierver. 
Dans tous les exercices, faites attention à ce qu'au- 
cune partie du corps ne soit dans une position dan- 
gereuse ; par exemple , on ne doit pas souffrir que 
la langue reste entre les dents. La main et le bras 
gauches sont ordinairement plus faibles que le droit ; 
cpi'on les exerce souvent, par conséquent^ en levant, 
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portant et supportant le poids du corps, jusqu^à ce 
qu'ils deriennent aussi farts que les antres. 

Quoique marcher, courir, danser, se balancer, sau- 
ter, grimper^ lutter, monter à cheval, nager, él toog 
les autres exercices musculaires, puissent être com* 
pris dans Tartiele GfmMogttque^ les exercices des 
écoles ne comprennent que marcher, courir, sauter, 
se balancer et grimper. 

XABCBU. 

En marchant , les bras doiTent se mouToir libre- 
ment , la téte haute, l'estomac en dedans , les épaules 
effacées, le pied parallèle à la terre, et le corps 
appuyé ni sur le bout du pied ni sur les talons, mais 
sur le milieu du pied : en entamant le pas , l'élève 
' doit élever un pied , tenir le genou et le coude-pied 
droit^L, les doigts du pied courbés en dedans; lorsque 
ce pied atteint la terre, faites la même chose avec 
Tautre. On doitiaire ceci jusqu'à ce que l'élève mar^ 
che aisément et gracieusement. 

QOUBIB. 

En courant , on ne doit pas lever les jambes trop 

haut, les bras à peu près tranquilles, de manière à 
ne donner à l'air aucune opposition contraire par des 
mouvemens inutiles. Courir en cercle est un excellent 
exercice; mais ou doit changer de côté , de manière 
qu'on puisse courir également bien des deux côtés. 

léà règle pour sauter est de ne jamais tomber sur* 
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Uê taloDS» mais sur le bout du piêd. Courbez les 
genoux de manière que le gras de la jambe touche la 
cuisse; avancez les bras en prenant un élan. Empé^ 
chez la chute 9 s'il le faut, avec les mains; retenez 
l'haleine, avancez le corps; venez à terre à pieds 
joints. £n prenant l'élan , que vos pas sœeut courts 9 
et augmentez de vitesse lorsque vous êtes près de 
aauter. Commencez par une petite hauteur ou lon- 
gueur, et augmentez-les toutes deux à mesure que 
yom faites des progrès. 




BARUBS PABAZ.LiLB8« 

Commencez par élever le corps à Taide des matnit 

et faites-le mouvoir alternativement en avant et ea 
«mèi^, jusqu'à ce que voua traversiez les basrea dm 
tous côtés seulement par le moyen de vos mains ^ 
remue»-vious ou aauteie idaMcveo lesd^ maim à 1a 
fois. On sç baUnce eu soutenant le.corps par les bras^ 
restomae en haut, jusqu'à ce que le boni du fieA 
%f>it 4uns h même ligne que la téte ; lorsque ^élève^ 
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peut faire ceci aisément , il doit jeter son corps, hors 
de cette position, sur la barre droite ou sur la gauche. 
Le mouvement d'abaisser le corps en courbant les 
coudes se fait en tirant les pieds vers les jarrets, et 
se baissant jusqu'à ce que les coudes soient au niveau 
delà téte; relevez -vous en roidissant le bras, et faites 
cet exercice plusieurs fois. On peut exécuter sur ces 
barres plusieurs exercices que l'élève fera lorsqu'il 
apprendra. 




BARRE HORIZONTALE. 

La première position est de prendre la barre à 
deux mains, et d'élever le corps jusqu'à ce que le 
menton soit dans la même ligne que le jarret. Lors- 
que vous pouvez regarder aisément de cette manière 
sur la barre, placez les mains sur l'endroit de la 
barre le plus éloigné de vous, et élevez le corps 
comme avant. Dans l'exercice suivant, on élève le 
corps de terre, au moyen des deux mains , de chaque 
côté de la barre , et l'élève passe , saute ou meut les 
mains alternativement sur la barre. Serrez les jambes, 
levez les pieds de manière à ce qu'ils touchent la 
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barre , et baissez-Ies. Faites ceci plusieurs fois ; et , 
pendant que vous éles dans cette position, passes 
par-dessus la barre en remuant alternativement les 
mains. On peut alors supporter le corps par le bras 
droit et la jambe gauche, et ensuite par le bras gauche 
et la jambe droite; vous pouvez alors vous placer à 
califourchon sur la barre. Vous pouvez aussi vous 
balancer la téte en bas, prendre la barre à deux 
mains 9 et passer les pieds entre jusqn*à ce que yons 
pendiez en bas; vous pouvez les retourner de la 
même manière ou tomber à terre sur la pointe des 
pieds, 

X<E SAUX BJr lOHGUEUa. 

Faites une coulisse qui s'élargisse graduellement 

d'un bout à l'autre , de manière qu*on puisse aug« 
menter journellement la longueur du saut ; prenez 
votre élan de la pointe du pied , qu'on doit vite re- 
tirer vers Tautce ; pour sauter à pieds joints» ils doi- 
vent descendre en même temps. 

LE SAUT BE PAOFOEDEUa. 

Le corps doit être courbé en avant, et les mains 
prêtes à empêcher la chute en touchant la terre , au 
besoin y avant les pieds. Nous n'approuvons pas beau- 
coup cet exercice , qui consiste en une suite de sauts 
dont on augmente la profondeur sulyant les progrès 
de rélève. 

I 

ê 

/ 
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U SAUT SV HAUTSUE. 

Ayez une barrière composée de denx bâtons percés 
de trous au trayers desquels on peut passer une corde ^ 
à la bantenr qu'il vous plaira , avec deux sacs de sable ^ 
d'un poids suffisant pour la tenir droite , et cependant^ 
pas assez pesans pour vous empêcher de remporter 
avec le pied) en cas que vous la toucliiez en sautant. , 
On peut aussi percer des trous pour y passer des 
che^villes mobiles pour soutenir la corde, comme ci- 
dessus. Vous devez faire ce saut sans élan on avec un 
élan : pour le premier, on doit serrer les jambes, les ^ 
pieds et les genoux droits. Pour le dernier, nous , 
recommandons un court élan et un petit pas léger, 
augmenté graduellement à mesure que le sauteur est 
près de sauter. Il faut avoir grand soin de ne pas ' 
retomber sur les talons, mais lutôt sur la pointe ei 
Slir le milieu du pied. 
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Prenez la perche avec la main droite à la hauteur 
de la tétCi et ayec la main gauche à la hauteur de 
la hanche ; et lorsqu'elle est à terre , sautez avec le 
pied droite et passez à la ]gauche de la perche sur 
quoi que ce soit que tous ayez à sauter, tournant en 
descendant, de manière à laire iace à l'endroit du- 
quel Tons sautez. 

Z.E SAUT SK PaOFOVDBUa AVEC LA PERCHE, 

Ceci demande de la force dans les bras et les 
mains. Placez la perche à la profondeur que tous 
avez 1 sauter; abaissez le corps en avant, jetez leë 
pieds y et tournez autour de la perche » de manière à 
descendre la figure devant Tendroit dont vous avez 
sauté. Venez à terre sur le milieu du pied;, s'il est 
possible. 

Z.B SAUT EE LOEGUBUB AVEC I.A PEEGHB. 

On le fait comme le premier, excepté qu'on saute 
en avant plutôt que haut ; on peut le faire avec la 

coulisse. 
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VOX.TIGE. 

• 

Le cheval pour sauter est un cylindre de bois qui 
a les bouts ronds : on y trace deux raies en^trayers; 
la selle est l'espace qui se trouve entre les raies; elle 
doit être assez grande pour qn*ane personne paisse 
s'y asseoir aisément. Le cheval peut être rembourré 
ou* ne pas Tétre. On saute sur le cheval en plaçant 
les mains dessus en travers; on élève le corps de cette 
manière 9 jusqu'à ce que les pieds atteignent assez 
haut pour se tenir sur le cheval : on place alors les 
mains sur la raie la plus éloignée, et on jette le corps ' 
en avant sur la selle. 

< On peut sauter sur la selle sans élan ou avec un élan. 
Placez les mains sur une des raies; sautez et tournez 
le corps de côté » de manière qu'une jambe puisse 
passer sur le cheval et Téléve descendre sur la selle. 
Pour sauter de câté sur le cheval, on doit placer les 
mains comme ci-dessus, faire nn saut snfifisant pour 
jeter les pieds sur le cheval , une main lâche alors la 
selle, et on descend de l'autre côté. Pour sautèr en 
avant sur la selle, on prend chaque raie avec la main. 
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et on saute entre elles de manière à rester ou passer 
5Diila.«dle. - 

GaïKPBa A X.A. GORDJI. 

En grimpant à la corde , on doit monyoir les maîns 
alternativement l'une sur l'autre, en élevant les pieds 
entre cliaque mouvement des mains et la corde' prise 
fortement entre elles. En descendant, mouvez une 
main après l'autre ; car le frottement , si tous glis- 
siez, les blesserait. La meilleure manière de grim- 
per à la corde tendue est de mettre la. plante du pied 
plate sur la corde ^ et l'autre jambe au-dessus de ce 
pied. 




La largeur de la pl^ncbe| doit être de trois déci- 
mètres environ; son épaisseur, de cinq centimètres. 
Pour y grimper, on place les mains de jcbaq^ju^ côté 
et les pieds sur sa surface inclinée; on grimpe en les 
mouvant alternativement. Redressez la planche pfur 
degrés à mesure qae vous faites des progrès : les pro- 
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grès ^tt'on peut faire en montant à la planche sont 
étonnans. Nous cimiiaissinis plasienrs gymnaalea qot 
peuvent monter une plancbe platée perpendiculaire- 
ment sans difficulté; ppur cela, le corps et les pieds 
sont différemment posés que, ci-dessus , où la figure 
monte snrsjine planche inclinée* Pour grimper à une 
planche yertfcale , le corps* est plus courbé près des 
épaules » et les jambes €ont arrangées de manière à 
ce qae la plus haute est A peu près an nÎTcan de la 
main. *i 

Prenez chaque côté' de Téchelle, et montez en 
remuant les mains alternatiTement. Pour grimper à 
l'échelle deux à deux » Télève doit mettre le coude 
du bras qui est le plus bas en bas des échelons avant 
de s'aider de Taitre. Pour grimper à Téchelle d'un 
côté, prenez un côté de Téchelle à deux mains, la 
paume vers la partie extérieure; mouvez les mains 
alternativement, et tenez les jambes serrées et fermes. 

GBIMPSn SUR X.A FEBCHB FBBPBHDICUX.ÂIBB 

ôv mieivB. ' 

Bemuez les mains et les pieds alternativement, 
ayant soin, cependant, de ne pas placer les mains 
Pune sur l'autre comme en grimpant sur la corde. 

En descendant de la perche , on se tient prêt à se 
servir des mains, s'il le faut, de chaque c6té : les 
jambes étant un peu relâchées, vous descendrez très 
vite. 
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PAS YOIi&VS. 

Cest un très bon exercice. Fixez fortement un 
bâton en terre, ayant au haut une forte rondelle de 
fer^ qui se meut horizontalement et circnlairement ; 
attachez-y quatre cordes, au bout desquelles on fixe 
les morceaux de bois qu'on prend* Les élèves se sou- 
tiennent dessus I et courent autour du mât supportant 
leur poids sur la corde , et augmentant graduellement 
de Titesse , en touchant la terre par intervalles avec 
le bout du pied. {Voyez la gravure au commencement 
des exercices gyronastiquçs, p. 86.) 




RÉCRÉATIONS GYMNASTIQUES. 

> 

Nousespérons que les récréations suivantes d'agilité", 
et de 'vitesse amuseront nos jeunes lecteurs; elles . 
diffèrent entièrement , à deux ou trois exceptions 
près, des exercices gymnastiques , et on les trouvera 
peut-être plus amusantes , en qu'elles ont moins 
de précisîott. 

»• 9 
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SA.UXSE SUA SES DOIGTS. 

Prenez un morceau de bois , ou la moitié d'une 
pipe, tenei^le d^is l'index de chaque main , et après 
quelque exercice, tous pourrez sauter par-dessus, en 
avant et^n arrière, sans aucune difficulté. Lorsque 
vous y excellez, vous pouvez, comme Tauteur l'a fait, 
placer le bout des deux doigts du milieu ensemble, 
et sauter dessus de tous les côtés, sans les séparer et 
sans les toucher avec le pied. Il est impossible de faire 
ce tour avec des souliers à hauts talons; et en effet, 
la plus grande difficulté est de passer les talons. 

U TBIOMPHB. 

Placez la paume desmaîns ensemble derrière vous, 
les doigts en bas , et les pouces près du dos ; alors , 
tenant les panm^ des mains aussi serrées que possible, 
les doigts d'une main touchant ceux de l'autre, 
tournez les mains , et touchez le dos avec les doigts , 
jusqu'à ce qu'ils puissent atteindre les épaules , les 
* paumes serrées , les pouces en dehors , et le bout des 
doigts vers la téte. C'est un tour très difiicile , et il 
mérite bien s<m titre. 
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US, JATELOT. 

C'est une jécréation tout-à-fait gymnastique. 

Prenez une perche pesante , ferrée à un bout 9 ou 
une pique , si tous -voulez ; éleyez*la ayec la main 
gauche ^ à la hauteur de l'oreille , et lancez-la à un 
but. 

A quelques écoles gymnastiques, on apprend aux • 
élèves à lancer la perche avec les doigts, comme un 
roseau : c'est une mauvaise manière ; il faut tenir la 
lance avec toute la main,, le bout sortant d'entre 
l'index et le pouce ; et le devant, ou la partie ferrée 
sortant du petit doigt qui doit la serrer autant que 
son épaisseur le permettra ; lancez-la avec force , et 
Tisez avec soin avant de la jeter. Lorsque vous la 
lancez 9 retirez le bras aussi loin en arrière que pos* 
fjUe, et .lancez la perche de toutes vos forces. * 

PORTER DEUX PERSOITITES. 

Celui qui fiiit ce tour, et que nous .appellecons 
n^ I9 se place entre. deux autres que nous^n^e* 
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TOnB 9 et 3; il se baisse alors, et passe la main 

droite sous la cuisse gauche du a , et sa raain gau- 
che sotts la caisse droite dn 3 , dont il ^rend la main 
gauche. Les n*^' a et 3 passent dans cette position 
ehacon un bras autour da cou du n* i ^ qni» en se re- 
levant graduellement, enlève les deux autres de 
terre. 

SB oovcHBtt n a bslbtbr. 

Croises les bras sur la poitrine , couchez-vons sur 
le dos, et relevez^vous sans faire usage de vos coudes 
on de yos mains. 

Z.B LITSB TOL4BT. 

Placez un Il^re on tonte antre cbose semblable 

entre les pieds , de telle manière qu'on le tient enire 
la cheville et le côté intérieur du pied, alors lancez* 
le en arrière avec les deux pieds , et jetez-le par-dessus 
TOtre tére. 

S^AGBBOUIIXBB. 

Placez les pieds sur une raie, agenouiUez-vous, 
et relevez-Tons sans tous aider des mains, on sans 

éloigner les pieds de la raie. C'est un exercice assez, 
difficile. 

' LJL XOBGUB AXTBUITB. 

On doit tracer sur le parquet une ligne, sur laquelle 
les pieds sont posés, et au-delà de laquelle ils ne doi« 
vent pas passeï^. Une main, il n'importe laquelle, est 
jetée en avant, sans toucher le parquet, assez loin,, 
et pts trop loin cependant, pomr ^ Tons puisauet 
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Tmis relever sans 6ter vos pieds de leur position , sans 
TOUS aider des mains, et sans toucher le parquet avec 
ia tnalft lancée en avant. La distanee à laqndle plu- 
sieors personnes peuvent ianôer la main, varie natu- 
t^ement , aciivant k longuettr des bras , leor force- 
on leur activité. 

Quand vons êtes sftr de la distance à laquelle vont 
pouvez vous relever sans toucher le parquet avec la 
main, et sans changer la position des pieds ^ il faut 
tMs avancer aussi loin que possible, et pendant que 
le éorps est soutenu par la main placée sur le parquet^ 
crayonner aussi loin que posrible avec l'autre ; en- 
suite relevez vos msûns , et reprenez votre positioQi , 
sus toucher le parquet avec les mains. Il faut beao- 
coup d'adresse et d'agilité pour faire ce tour, et il y 
a des personnes dentela taille n'est que d'un mètre 
solitante et quelques centimètres , qui crayonnent plua 
fein que d'autres jfkersoànes hautes de près de deult 
mètres. Le grand art est de mettre le corps aussi près 
que possible du parquet; pour cela on recommande 
de reéuler les pieds de la ligne aussi loin que pos» 
sible, ce qui baissera le corps davantage , et vous- 
aidera à crayonner aussi loin que toute la longueur 
de votre corps , ce qui est une distance très consi« 
dAMble , quoiqu'il y ait plusietirs personnes qui dé« 
lussent cette distance. Ceux qui font le mieux ce tour 
peovetijt èssayer, lorsqu'il s^escârctot^ d'appuyer le* 
corps sur le coude. 
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PASSBR I.A JAMBB FAE-DESSUS I.A GUAISE* 



Placez le pied gauche sur le rayon de derrière le 
plus bas d'une chaise , passez alors le pied droit par- 
dessus le dos de la chaise , et amenez-le à terre entre 
la chaise et la jambe gauche ^ ce qu'il faut faire sans 
toucher la chaise ayec les mains. 

En faisant ce tour^ ia chaise ne doit pas étre.sur un 
parquet glissant, car elle pourrait causer une çhtite^ 
On doit choisir une chaise pesante, et prendre beau- 
coup de soin en passant la jambe. 

LE TOUK COMPLET. 

En faisant ce tour il est nécessaire de prendre un 
Jan d'environ une demi-douzaine de pas. Il suffît de 
lacer le bout du pied contre un mur, à la hauteur du 





1 




• 



dessus f faisant ainsi une révolution complète , de ina-> 
nière que quand la jambe gauche atteint la terre , 
on ait le dos tourné vers le mur. Le bout du pied 
droit est le point sur lequel vous devez tourner, et 
il ne doit pas quitter le mur pendant le tour 
complet. 

Faire le tour complet parait très difficile au pre*- 
mier coup d'œil ; mais un jeune homme un peu leste 
et au fait de la gymnastique,|>eut le faire ^sans dangev 
et aisément en peu de temps. On doit redoubler 
d'attention pendant les premiers essais. 
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I.'JSSSA.I DU POUCB. 

Ce tour est très simple. Pldeez le dedans du pouce 

contre le bord d^une table, et alors reculez les pieds 
ausû loin que tous pouvez y de manière à reprendre 
Totre première position par l'efFort du pouce, sans 
remuer les pieds. Vous pouvez faire ce tour avec 
beaucoup plus de facilité, si , ayant de tous aider du 
pouce 9 TOUS faites deux ou trois courbettes avec le 
corps; ni les doigts, ni aucune partie de la main^ 
excepté le pouce , ne doit toucher la table. On peut 
commencer par mettre les pieds à peu de distance de 
la table , et les éloigner graduellement à mesure que 
Ton devient fort. La table dont tous tous servez doit 
être pesante, ou appuyée contre lin mur, autrement 
TOUS pourriez la pousser en tous exerçant, et, dans 
ce cas , une cbute sur les mains et les genoux serait 
presque inévitable. 

U BB8S0BT PB UL XAIV. 

Un tour qui procure un-eiterdce excellent, assea 
semblable à l'essai du pouce, peut se faire en vous 
tournant la figure vers un mur, et tous poussant en 
avant jusqu'à ce que vous vous empécbiez de tom- 
ber, en plaçant la paume d'une main, les doigts en 
baut, contre un mur; étant ainsi placé, vous devez 
recouvrer Votre première position sans aTancer les 
pieds. Le tour sera plus ou moins difficile, suivant 
le plns cm le moins de distance, à. laquelle vous tous 
trouverez 4u mur« Comme dans le tour de Vef/m én 
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pouce, il Tant mieux commencer à faire le reasort de- 
la main à peu de distance du mur. D'abordi en s'exer- 
çait y ai Yona élea actif et résolu , tous pontes au 
moins tous relever aisément, les pieds placés à deux, 
tîera juste de votre hauteur^ de distance du mon 




J«*iTBHU1fS EJBr sa; BAISSAlfX. 

Ce tour, pour lequel on peut acquérir une agilité 
considérable en s'y exerçant , se fait de la manière 
suivante : Tracez une ligne sur le parquet, contre la» 
quelle vous placez le bord extérieur du pied droit; 
à peu de distance derrière le talon droit , placés le 
talon gauche contre la raie. Prenez un morceau de 
craie dans la main droite^ baiasez^Tons^ passes la malu 
dfoite entre les jambes, immédiatement sous le ge- 
Tsifaq, droit, et crayonnez le parquet aussi loin Mhdelà 
^ de la ligne que possible, de manière que tous puis- 
aiez .YMS relever sans renmer la pointe do pied, et 
sans toucher la terre avec une de vos mains. Dan» 
ce cas« il n'y a aucun i^essort de la main; car la ciyie 
leebi ^i^j^n lient entmlea dmx index ^ touche ]»pm^ 



Ojgitized by CoogL 



DES JEUI«£S GENS. loS 

juel. Votre genou et voire corps doiveat se projeteF 
sur la ligne, si vos pieds sont à la place convenable^ 
eomme dans la figure. 

1.4 CHUTE. 

On doit faire ce tour avec une chaise à long dos : 
placée les genoux sur rextrémité des pieds de 1» 
chaise renversée; avec les deux mains retenez-votis 
MX bâtons de la diaise ; liaisséB la téte de manière 
à toucher le dos de la chaise, sur Textrémité duquel^ 
aussi près <|tie vous pouves venir sans tomber oa 
laisser toucher la terre au dos de la chaise , vous .pla- 
cerez une pièce de monnaie , qa^ïi taM 6ter avec 1» 
bouche. La manière de faire bien ce tour dépend 
beanconp de la position eonvenable des «nains : on 
peut les arranger comme on le juge nécessaire , en 
haut ou en bas des bâtons droits qui ferment le dos 
de la chaise. Une chaise de cuisine forte et à la vieille 
mode est la meilleure pour cet usage. * 

x^sxMMY ras wnen. 

Les bras doivent être croisés fekoriœntàlement sur 1» 
poitrine 9 et les deux index serrés Tun qontre l'autre. 
Une autre personne s^efbree de les séparer en tirant 
chaque bras; et quoiqu'il soit plus fort que vous, il 
ne pouirra jamais en veair k bout s'il n'use qu6 d'une 
force régulière 9 et non pas d'un coup soudain^ ce 
dont il fiiut convenir d'avàne^^ 



Digitized by Google 



1 o6 MANUEL 

♦ 

DO0BLK BV TRIPLB TOUR. 

Avec la corde à sauter, on peut faire plusieiiis 

exercices excellens; le meilleur est peut-être le soi* 
Tant. Saatez comme à l'ordinaiie pendant quelques 
secondes» augmentant constamment la vitesse du 
mdayement, et enfin sautez assez haut» et tournez la 
corde si vite, qu'elle puisse passer deux fois sous yos 
pieds avant qu'ils atteignent la terre; continuez jus^ 
qu'à ce que vous puissiez le faire plusieurs fois de 
suite; et enfin» pendant le saut» passez la corde trois 
fois sous yos pieds au lieu de deux. ^ 

LBVEa ▲ BRAS TBirOU. 

Élever une perche à bras tendu a été long- temps 
considéré comme un. tour supérieur : pour le faire» 
le bras doit être étendu dans toute sa longueur, et la 
perche ( très petite d'abord ) tenue les doigts en 
haut» et élevée en ligne droite avec le bras. 

SAUTBB ▲VA.BT DB BSaABDBB. 

On doit faire grande attention dans ce tour» ainsi 
que dans celui de la chute , autrement on risque de se 
blesser. Ayez une chaise qui soit forte» et en même 
temps si étroite dans le dos que vous puissiez la pous- 
^ Ser aisément; asseyez-vous » poussez avec vos mains 
. la balustrade du haut» et avec vos genoux celle du 
milieu, jusqu'à ce qu'elle se tienne sur ses janibes de 
derrière; mais avant de perdre votre équilibre» sau- 
tez de la chaise de manière à descendre sur la terre 
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tenant encore la balustrade du haut dans vos mains, 
et le dos de la dafse entre yon jambesl Nous répétons 
qu'il faut d'abord faire grande attention; mais après 
un peu d'exercice , ce tour est très facile. Sans con- 
fiance dans Yotre force , vous ne pourrez jamais le 
faire : pour vous donner cette confiance nécessaire ^ 
soyez sûr que des centaines de personnes ont réussi 
à le faire.* 

I.A BOITJLE I>£ BOIS. 

* 

Jeter la boule est une très bonne récréation* On se 
sert pour cela d'une grosse balle de bois, clans laquelle 
on perce plusieurs trous : placez le pouce dans un de 
ces trous 9 et le doigt du milieu ou l'index .dans un 
autre, et lancez«la le plus loin. possible. On se procu« 
rera un modèle de la boule ordinaire dont on se sert 
dans les allées droites (nous né voulons pas parler de 
celle dont on se sert pour les quilles). Le faiseur doit 
cependant se rappeler qu'il faut diminue^ ses dimen« 
sions quand elle est trop pesante, e^)feii trous trop 
séparés 9 pour l'usage des enfans; on doit la propor^ 
tionner à l'âge des personnes pour lesquelles on la 
fait. . ^ 



i.'àsSAl'D£ XAIÏTALB. 



On peut- produire une scène amusa9te en priimt 

quelqu'un, de s'appuyer le dos contre un mur, et lors- 
qn'iji est dans cette position , de ramasser une pièce 
de monnaie jetée à peu de distance devant lui , et en 
la lui offrant s'il peut le faire. Gela sera impossible» 
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parce' qii*eii s^iyancanl, une partfe da corps doit 

dépasser les talons^ ce que le mur empêchera dan» 
ce eas» 

4tBR VVE chaise DB dessous tous SAVS TOKBB|t. 

Un jeune homme, dont k derrière de la téte est 
placé sur une forte chaise, a ses talons sur une autre, 
et une troisième chaise^ qui doit être plus légère, est 
posée sous lui. Il doit roidir son corps et ses membres, 
jeter la poitrine en haut, baisser les épaules , et dé- 
gager la chaise du milieu, qu'il doit faire tourner 
autour de son corps, jusqu'à ce qu'il la d^ose de 
nouYeau sou» Itd, du e6té opposé. C'est un de ces 
tours qui semblent très difficiles, mais qui yéritable- 
ment sont très feeiles à exécnter* Soyez sâr qoe Ai 
vous ne réussissez pas , pourvu que la chaise du mi* 
Hea ne soH pas trop pesante pour votre force, c'est 
que vous n'avez pas bien suivi les instructions. 

U TÇm AB X.4 SEI.LB* 

On fait ce tour avee me pelle à feu ordinaire, que 

l'on doit tenir près du bout, entre les 
doigts et le pouce , comme on le voit 

ci-contre. On doit alors, par le seul 
mouvement des doigts et du ponce , tâ- 
cher d'élever la pelle én haut juscju'à 
ce que la partie minc^è 'VSihne dans la 
main, pendant que ïn pelle resty [J>e*rpendiculaire 
pendant toute l'opération.;^ lL4's^ premières fois qu'on 
s'efforce de le foire, ou IrouVe grande difficulté^ 
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parce que cda ne demande pas seulement dans les 
dtngts une force proportionnée au poids de k pelle, 
mais encore ua certain coup qu'on ne pent acquérir 
qu'en s'exerçant. Nous avons vu quelques personnes 
faire le tour de la peUe , en apparence sans la moîndr» 
difficulté, tandis que d'autres, de force égale, ont 
&it leurs plus grands eÉforts et n'ont entendant pas 
réussi. 

l'A POUJCIB. 

4^ebe2 une poulie ordinaire à un morceau de 
boîs horizontal ou à la branche d'un arbre; passez-y 
line corde ayant un morceau de bdls en croix à cha^ 
que bout; deux enfans prennent ces morceaux de 
bois, un d'eux se couche sur le dos^ et l'autre le tire, 
«^abaissant lorsqu'il l-jve son compagnon; et ainsi 
chacun s'élève et s'abaisse altematiyement. 
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Fig. I 



Fig. a. 
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Beaucoup de personnes trouvent une grande diffi- 
ciUté à faire ce tour. Meanres la diatance qu'il y a 
entre le dehors du coude et le doigt du milieu, mar- 
ques pette diatanoe aur une règle , comme on le voit 
dans la figure. On doit tenir h règle horizontalement 
devant soi, comme dans la gravure ci-dessus,^. i , 
le doigt du milieu placé juste sur la marque; les 
doigts doivent être placés à angles droits sur la 
règle, ét le ponce sur eux, comme on le yoit dans 
la première position du bâton a. Tenant la règle 
dans cette position, vous devez, sans changer la 
place des doigts, baisser la téte ou éloigner le coude 
de votre côté, en vous effor^t d'éieyer le bout 
gauche du bâton du ventre à la bouche. 

X.B sou ATTRAPB. 

C'est un tour que plusieurs de nos jeunes amis 
connaissent sans doute très bien ; il y en a d'autres 
qui n'en put jamais entendu parler, et conséquem- 
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ment nous en donnons une. oouite description pour 
ceux qui sont dans le dernier cas. 

Phcez deux 9 trots ou même quatre pièces d'un sou 
en tas sur votre coude; retirez votre coude soudai- 
nement, et «menez votre main un peu au-dessous de 
l'endroit où était votre coude, et vous pouvez les 
attraper toutes. U est cependant impossible de le 
faire , a moins que vous n'ameniez votre main exac- 
tement sous la place de votre coude , et que vous ne 
fassiez ce mouvement avec vitesse et dextérité. 

XBS EGHASSBS. 

Marcher sur des échasses est l'habitude des ber- 
gers des landes du midi de la France. Cette habitude 
est acquise de bonne heure, et plus l'enfant est petit, 
plus ses échasses doivent être longuei^ An moyen de 
cette singulière addition à la jambe naturelle, les 
pieds sont garantis de l'eau, qui pendant l'hiver est 
profonde dans les sables , et du sable échauffé pen- 
dant l'été ; ajoutez que l'étendue de la vue sur un 
terrain si plat est beaucoup augmentée, et que le 
berger peut voir ses moutons de beaucoup plus loin, 
grâce à ses échasses. On construit aisément les 
échasses : on se procure deux perches, et à quelque 
distance de leor extrémité, on attache un noeud cou- 
lant de cuir ou de corde, ou passe les pieds dedans, 
les perches sont maintenues convenablement avec 
les mains, et poussées par l'action des jambes. Une 
meilleure manière de faire des échasses est de substi- 
tuer un morceau de bois plat dans la partie supé« 
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rieurei au nœud coulant de cuir; le ^ied y pose^ et 
y est attaché par une courroie; on doue aussi à 
réchasse un morceau de cuir ou de corde , et on le 
passe autour de la jambe juste sous le genou. Des 
échasses faites de cette manière n'atteignent pas jus* 
qu'aux mains ^ mais sont entièrement condaiteê par 
leâ pîeds et les jambes. Dans plusieurs endroits de 
rÂngletenrey les enfans et les jeunes gens s'amusent 
souvent à marcher sur des échasses. 




« 
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L'ESCRIME. 

Yeux-ta que ton fils acquière nu port gracienZi no 

abord brave 5 veux-tu rendre ses yeux perçaus comme 
ceux du faucon; veux-tu que ses jeunes membres délient 
cenx des cherrenils agUes? qn*il apprenne le noble art 
de rescrime. 

Hâmlet. 

Dans le temps oii une petite épée était un ornement 

indispensable y^ur la personne d'un gentilhomme, 
il s'élevait quelquefois des objections contre la cul- ^ 
ture de Part de l'escrime , comme tendant à engager 
les jeunes gens dans des querelles et des duels; mais 
on ne peut à présent rien dire à ce sujet contre cet 
« art 9 l'usage de porter des épées» excepté parmi les 
militaires 9 ayant depuis long-temps cessé, et les 
duels étant aussi souvent décidés au pistolet qu'^ 
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répée. L*art de l'escrime reste cependant comme un 
moyen de procurer un exercice excellent, un amuse-' 
ment élégant , et de donner un port aisé et une dé- 
marche gracieuse, aussi-bien qu'un coup d*œîl d*une 
justesse extraordinaire et une grande agilité de corps. 
Il ne peut y avoir aucun doute sur ce mérite de Tes- 
crime : aussi la recommaude*t-on souvent aux jeunes 
gens , comme étant incontestablement , et sous tous 
les rapports, un exercice supérieur à tous les autres. 

FUUBSTS, MAS^tTÈS, ttÔ. 

Les fleurets doivent être proportionnés i la taille 
de ceux qui s'en servent. Huit à neuf décimètres est la 
grandeur moyenne pour les hommes. Il est d'usage 
de porter sur la main droite un gant , rembourré sur 
le dos et les dehors des doigts. Les masques doivent 
avoir le devant en flls de métal, assez forts pour ré- 
sister à un coup accidentel à la figure. On doit por« 
ter un habit commode, et il est d'usage dans les aca- 
démies d'sfvoir une marque on un cœur du côté gau-^ 
che de la poitrine de Thabit. 

La poignée doit être à plat dans la main, de ma« 
nière que les deux bords soient presque horizontaux^ 
lorsque vous vons mettez en garde ; le pouce doit 
être placé contre la partie plate supérieure de la poi- 
gnée, à deux centimètres environ du bord^ et le 
pommeau doit rester sous votre poignet. 
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GAfiD£S ORDnrAlEBS DC QUARTS ET DE TIE&CE. 

Mettez -TOUS dans la première position , qui est 
semblable à la troisième position en dansant, c'est*à» 
dire le pied droit en avant et le talon avancé; mettez- 
Tons alortf en garde ordinaire de qnarte, ën avançant 
le pîed droit à environ quinze centimètres du pied 
* gancbe. Les denx talons doivent être sur la même- 
ligne. Tournét le poignet de manière que les doigts 
paissent être en haut; que Totre main soit dans la 
même ligne que la partie la plus basse de la poitrine^ 
le bras non étendui mais un peu courbé , et le coude 
incliné on peu an-dehors. La pointe de votre fleuret 
doit être élevée d'à peu près quinze degrés, et diri- 
gée vers la partie supérieure de la poitrine de 
votre adversaire. Le bras gauche ( qui est nécessaire 
•paat bdaneer le corps danâ ses difFérens monvemens) 
doit être élevé d'une manière demipcirculaire, dans la 
même ligne que le front, la main ouTcrte d'une ma« 
nière aisée, le pouce et l'index se touchant presque. 
Votre corps dotjt être de côté, et la tête tournée vers 
l'adversaire, de manière à voir votre pointe. Que 
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l'équilibre du corps repose sur la jambe gauche; 
tenez le genou gauche courbé et flexible ^ de manière 
que vous puissiez vous incliner un peu en arrière; le 
genou droit doit être un peu courbé y et perpendica*- 
laîre à Tendroît sur lequel votre talon droit reste. 

La position de la garde de tierce est semblable à 
celle de quarte, seulement la main doit être un peu 
renversée 9 de manière que les doigts soient à moitié 
touillés en bas. Le bras doit être un peu étendu en 
dehors , afin d'assurer ou de couvrir le côté extérieur^ 
et la pointe doit être comme en quarte* 

BUGAGER BT DEGAGER. 

Engager eu quarte ou en tierce est vous opposer, 
à la lame de votre adversaire^ soit en dedans , soit 
en dehors y lorsque vous croisez ou que vous joignez " 
d'abord les lames en garde. Dégaiger se fait en chan-. 
géant avec dextérité la pointe de votre fleuret, d'un 
côté de l'épée de votre adversaire à l'autre, c'est-à- 
dire de quarte en tierce, ou réciproquement. 

lî*4VA9CE JLT 1.4 BETBAITB. 

Pour avancer, portez le pied droit à la distance 
de plus de trois décimètres , et que le pied gancbe 
arrive à l'instant à la même distance; ces deux mou- 
vemens doivent être faits presque en même temps. 
Que votre corps soit ferme et assuré, pendant que 
vous avancez cinq ou six fois, et qu'il y ait une 
courte pause entre chaque avance. Après avoir fait 
cyiftq ou nx pas en ayant, observez si la distance et' 
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la position de yotre garde sont exactement les mêmes 

qwe lorsque vous avez commencé. Dans la retraite ^ 
le pied ganche fait le premier monyement en arrière 9 
et le pied droit le suit presque en même temps. 

WLS SIMPJLES PARADES DB QUAATE ET DE TIEBGE. 

On les distingue de tontes les antres, parce qu'elles 
défendent la poitrine , comme parades supérieures. 
Pour parer en quarte ^ placez-yous en garde ordinaire^ 
et poussez -votre main yers la gauche , on en dedans 9 
à peu près à seize centimètres de garde, faisant un 
tour graduel en haut avec le poignet, afin de rejeter* 
plus aisément la lame de votre adversaire ; en même 
temps, retirez yotre main un peu vers yotre corps 9 
afin que l'opposition soit plus grande. 

La simple parade de tierce se fait aussi 9 de la garde 
ordinaire, en poussant et en étendant le bras oblique- 
ment en bas (on en dehors) » les doigts renversés par 
le tour graduel du poignet, en achevant la parade. 
£Ue pare le simple coup de quarte sur le bras et la 
seconde. La distance de la main delà garde ordinaire 
doit être de seize centimètres environ., La pointe du 
fleto^t, yotreéorps et vos jambes nedoiventpasdéyiep, 
de la ligne de direction en fisusant n^e de ces para,des^ 
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LES PARADES d'oCTAVB ET DE DEMI-CEBCLK. 

Pour faire la parade d'octave , élevez la maîii aussi 
haut que le menton , les doigts ne doivent pas être si 
tournés que dans le demi-cercle ; le bras doit éti^e bien 
étendu, et poussé en dehors, à la distance de seize 
centimètres; le poignet courbé autant que possible, de 
manière à ce que la pointe soit dans la même ligne 
que le côté de votre adversaire , faisant à peu près le 
même angle du point de garde que le demi-cercle. 

La parade de demi- cercle est utile contre les coups 
de quarte basse, de seconde, le dégagement et le 
coup de quarte sur le bras. Que votre corps soit prin- 
cipalement incliné du côté gauche ; baissez la pointe , 
les doigts en haut, de manière à former un angle d*à 
peu près quarante-cinq degrés avec la pointe de garde. 
En même temps , étendez bien votre bras , élevez la 
main aussi haut que la bouche, et poussez le bras en 
dedans , à la distance de seize centimètres de la ligne 
de direction de la garde ordinaire, de manière que la 
pointe puisse apparaître à l'œil , lorsque vous regar- 
dez le bras. ( Voyez la gravure.) 



Google 



D£S J£UN£S GENS 




LES SIMPLES PARADES DE SECONDE ET DE PRIME. 

On ne se sert pas de ces deux parades aussi sou- 
vent que des quatre précédentes. La seconde est très 
bonne contre les coups de quarte basse et de seconde. 
Pour la faire de quarte en tierce , les doigts et le poi- 
gnet doivent être tournés en bas, la pointe baissée, 
et la main poussée en dehors , comme dans la parade 
d'octave. L'étendue de la pointe de garde est aussi à 
peu près la même chose que dans la parade d'octave, 
et l'inclinaison de la lame doit former l'angle de qua- 
rante-cinq degrés. {Fojez la gravure.) 

La prime se fait les doigts tournés en bas , la main 
élevée plus haut que la bouche et poussée en dehors, 
de la même manière que dans le demi-cercle. Le bras 
doit être bien tiré vers le corps, et le poignet baissé, 
de manière que la pointe puisse être plus baissée que 
dans toute autre parade basse. 
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ALLONGER, SE FENDRE; COUPS DE QUARTE, QUARTE 
SUR LB BRAS ET TIERCE. 

Les coups sont , pour la plus grande partie , exé- 
cutés en se fendant, excepté les coups du poignet et 
les coups d'extension. On peut les faire en dégageant 
la pointe ou en ne la dégageant pas. Pour faire le 
coup droit de quarte en dedans, votre pointe doit 
être dirigée vers la poitrine de votre adversaire , le 
bras bien élevé et poussé en dedans , les doigts en 
haut , votre corps s'avançant et faisant une extension 
du bras droit et de la jambe gauche. ( Voyez la gra- 
vure qui représente la position de Texteusion. ) 
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PoiuMB alors profondément le coup en qiiarte en 

vous fendant à une distance proportionnée à votre 
taille* Votre bras gauche ^oit être placé à côté da 
flanc 9 à la distance de sept à huit centimètres , et tou- 
jours élevé lorsque vous vou$ remettez en garde ^ afin 
de donner de k grâce et de TéquiUbre à vos mou-' 
vemens. Le corps doit être un peu incliné en avant , > 
la. téte droite, regardant en dehors vers l'épaule, de 
manière à bien voir la pointe» Eu approchant de la 
poitrine de votre adversi&re; opposez une résistance 
graduelle contre son fleuret , en dedans , afin de vous 
couvrir en vons fendant. Pliez le genou droit » et cpi'il 
soit perpendiculaire avec votre talon , le genou et la 
cuisse gauche étendus» et le pied fixé fortement sur 
la terre. 

Ppnr vonarelever avec aisance, appuyez-vous sur les 
talons des deux pieds, la plus grande force d'abord 
sur le droit, puis sur le gauche; en ployant le genou 
gauche en même temps , et inclinant le corps en ar-» 
rière , vous vous mettez en garde* Le coup de quarte 
sur le bras se fiût comme le coup de quarte de de* 
dans , par un dégagement en tierce , la seule diffé- 
rence est que la téte est élevée droite en dedans, et 
la main bien poussée en dehors, afin d'être bien cou- 
yert. Le coup de tierce ne diffère du coup dtf quax|^ 
sur le bras , qu'en ce qu'on renverse le poignet , et 
qu'on élève bien la main qu'on pousse en dehors. 
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COUPS DE QUARTS BXSSJtf d'ûGTAYB, DE SBGOIIDE 

La quarte basse ^ appelée quelquefois eoi^ de demi^ 
cercle, se fait après la parade dé demi-cercle , et de 
la même manière que le simple coup dé quarte , sen* 
tement la main et la pointe doivent être fixées plus 
bas. C'est un très bon coup, si votre adversaire a 
souvent recours à ses hantes parades. 

Le coup d'octave se fait après la parade d'octave , 
sur le côté ou sur le ventre, le bras bien poussé en 
dehors. Si vous parez le coup de votre adversaire en 
octave 9 le coup que vous rendrez sera naturellement 
le coup d'octave , qui peut en même temps le tou* 
cher avec l'extension seule, sans vous fendre. 

Le coup de seconde se fait après la parade de tierce, 
ou lorsqu'on est engagé en tierce, en baissant votre 
pointe sous le poignet de votre adversaire^ les doigts 
en bas; fendez** vous, et donnez le coup sur le côté. 

La prime est le coup naturel de retour, après avoir 
paré le coup de votre adversaire, lorsqu'il s'est trop 
avancé, en poussant vigouretisement sur vous. Ce 
n'est qu'une extension du bras, de l'opposition de la 
parade -à la poitrine de votre adversaire , les doigts 
étant baissés. Le bras doit être bien élevé et poussé 
en dedans. ' 

T4RIATXÔirS SX LEÇONS SUE ENGAGER ET DiOA^lUl, 

AVANCER ET RECULER , PARADES SIMPLES, EX COUPS 
DE QUAEXE ET DE TIERCE. 

Supposez que vous êtes engagé en quarte avec un 
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adversaire, il recule, tous avancez, bien couverte» 
quarte; il recule encore , vous avancez avec un déga- 
gement «n tierce, et ainsi de suite alternativement ^ 
ayant soin d'être bien couvert à chaijue engagement, 
votre avance et sa retraite doivent se faire en même 
temps; de la même manière, vous pouvez reculer 
pendant qu'il avance. Dans l'engagement de quarte, 
votre adversaire donne un coup en quarte, parez-le 
en fidsant la parade de quarte^ et en retour^ donnez 
le coup droit de quarte. Il pousse droit de la même 
manière, parez aussi en faisant la parade de quarte; 
en retour, donnez le coup de quarte sur le bras, en 
dégageant en tierce. £n engageant en tierce , il dé- 
gage, et polisse quarte en dedans; parez par la pa- 
rade de quarte, dégagez, et poussez quarte sur le 
bras, il pare et retourne en tierca , ce que vous parez 
par une parade de tierce , et fendez-vous profondé- 
ment avec un coup droit de tieree. 

MMpJKB BT VAEIAVI09S BU DBMI-CBAOLV, QUARTS 

BASSE £T OCTAYS. 

JEIn engagent en quarte, baissez votre pointe, et 
donnez le eoup de quarte basse. Dans le même enga- 
gement, votre adversaire pousse profondément, parez 
par la parade de quarte , et donnez un retour du coup 
en quai'te basse* Dans le même engagement, dégagez 
én tierce, et poussez quarte sur le bras; il le pare par 
sa parade, et rend un coup dégagé de quarte, que 
vous parez par la parade de quarte; alors baissez 
votre pointe vivement, et donnez-lui un coup de 
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quarte b.a88e. £a engageant en tierce , votre adver* 
saire, en dégageant, s'efforce de donner un coup de 
quarte basse, parez en faisant la parade d'octave 
(r, la grav .) ^ et faites an vif retour du coup d'octave» 




En engageant en quarte, il pousse quarte basse, 
parez en octave , formez à Pinstant votre extmsion, 
fixez bien votre pointe à son corps , et vous pouvez 
presque être sur de le toucher. ( Foyez la gravure.) 




En engageant en quarte , il dégage en tierce et 
pousse; parez par la parade de tierce, renversez 
alors vos doigts en haut, et rendez un coup d'octave. 
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Dans le même engagemeat , il pousse quarte basse ^ 
parez, en faisant la parade de demi-cerde, donnez 
alors un coup d^oefaye , en dégageant sur le bras , ce 
qu'on appelle ordinairement un contre-dégagement. 

X^EÇOlfS XX VABIAXIOH8 DR F&IBIE EX 8BGOSDE. 

En engageant en tierce, yotre adversaire avance 
dans sa mesure, et donne un coup de tierce on de 
quarte sur le bras, parez son coup par la parade de 
prime^ et rendez le coup de prime. ( Voy^ la grav.) 




* 

Dans le'méme engagement, il avance, dégage et 
pousse fortement en quarte; baissez votre pointe, et 
parez en prime; dégagez alors sur son bras, et ren« 
dez votre coup de seconde. 

Dans rengagement de quarte , il dégage , et pousse 
quarte sur le bras; parez en simple tierce , et rendez 
un coup de tierce, il avance, pendant que vous re* 
culez, dans sa mesure, forçant sur la lame; faites 
votre parade de prime, et donnez nn vif retour du 
coup de prime. Dans le même engagement, il dé- 
gage encore, et pousse quarte sur le bras; parez en 
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tierce, et rendez le coup de tierce; il force un coup 
sans avancer y parez en prime ^ dégagez alors sur le 
bras y et rendez votre coup de seconde. 

U SALUT. 

Placez-Tons en garde; engagez la lame de votre 
adversaire en dehors , sous forme de compliment. 
Priez-le de tirer d'abord à vous*; baissez votre pointe 
en renversant les doigts en bas , avec un mouvement 
circulaire. Mettez votre pied droit derrière le gau* 
cbe , tendant les jarrets. Élevez le bras droit , et avec' 
la main gauche ôtez votre chapeau gi*acieusement ; 
faites alors un mouvement circulaire avec le poignet, 
les doigts en haut, pendant que vous avancez votre 
pied droit, formant l'extension convenable. Votre 
adversaire fait les mêmes mouvemens en même temps 
que vous ^ mais, an lieu de faire l'extension, il se 
fend profondément , comme s'il allait pousser quarte 
en dedans, afin de prendre sa mesure , présentajit sa 
pointe à peu de distance de votre corps , pendant que 
VOUS restez découvert dans l'extension. 
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Lorsque votre adversaire reprend sa position après 
avoir pris sa mesure, vous reprenez aussi la vôtre en 
mettant le pied ou le talon droit à côté du gauche 9 
la main droite bien étendue et élevée , les dcngts en 
haut et la pointe pendante ; la main gauche en forme 
de demi-eercle ^ comme si on était en garde ; votre 
chapeau placé dans la main avec aisance et grâce , la 
téte hante et les jarrets tendus. Dans cette attitude , 
saluez d'abord en quarte en faisant cette parade : 
salneï alors en tierce, en faisant la parade de tierce. 
£nfin , faites un mouvement circulaire avec le poi- 
gnet , en baissant la pointe en tierce; à ce moment 9 
mettez votre chapeau, et mettez^vous en garde de 
qnarte» 

Lorsque c'est YOtre tour de pousser, le salut ne 
diffère qu'en un point du précédent; c'est-à-dire y 
au lieu de fiiire Textension et de découvrir le corps , 
vous vous fendez profondément de la première posi- 
tion du pied droit derrière le gauche^ en quarte; 
alors reprenez la seconde position en plaçant le pied 
on le talon droit à côté du talon gauche 9 et finissez 
par les autres mouvemens* Tous ces mouvemens 
doivent se &ire aisémeat, avec grftce, et sans 
précipitalion. Après avoir fait le salut , et étant en- 
gagé en quarte, votre adversaire, pour répondre à 
votre politesse , pousse à votre poitrine en dégageant 
en tierce, et poussant quarte sur le bras. Observez 
que le poignet n'est jamais renversé lorsqu'il dégage ; 
pam en faisant la parade de tierce. Baissez alors la 
pointe pour vous accoutumer i faire le retour de 
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seconde^ qu'on peut appeler la grâce de la parade de 
tierce. Restez dans cette grâce jusqu'à ce que Totre 
adversaire se mette en garde ; joignez alors sa lame 
en tierce : il dégage en poussant quarte en dedona,' 
parez en faisant la parade de quarte. 

La grâce ou romement doit se faire après cette 
parade , pendant que votre adversaire se fend , en 
tenant le fleuret flexible dans votre main^ la pointe 
en bas, tenant votre main dans la même direction 
que si vous étiez couvert par la parade. 

Votre adversaire, après avoir poussé tierce et 
quarte alternativement , commence le salut; et» peu- 
dant qu'il est en extension, vous prenez la mesure 
en vous fendant en quarte. Ayant joint les lames en 
quarte 9 .dégagez , et poussez quarte sur le bras ; il 
joint encore votre lame en tierce , dégagez ^ ét pous- 
ses( quarte en dedans. 




Il pare en quarte ; laissez alors la lame et la pointe 
voler librement sur la main, tenant votre fleuret 
entre le pouce et les deux premiers doigts , afin de 
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s voir Votre adrersaire an travers de l'angle fait de 
cette manière. C'est la grâce , en se fendant en quarte 
en dedans* 

Z«BS COlfTBB-FAEADES DE QUARTE ET DE TIERCE. 

lia contre-parade de quarte est estimée une des 
plus essentiellea ^ en ce qu'elle rend inutile une foule 
de coups^ paie le dégagement sur le bras ^ etc. Afin 
de la £dre pendant que Totre adversaire dégage 9 
suivez sa lame fortement, avec un petit cercle, tout* 
À-fait du mouvement du poignet» par lequel vous 
joignez toujours sa lame en quarte; s'il fait uu coup 
en dégageant 9 parez , en vous couvrant graduelle- 
ment, par la parade de quarte, après avoir suivi sa 
lame en rond. 

La oontre-parade de tierce se fait d'une ma« 
nière semblable à la contre-parade de quarte, seu- 
lement le cours de la pointe est . renversé. Par 
exemple, votre adversaire dégage en quarte j ayant 
le dessin de pousser quarte en dedans; suives de 
près sa lame , avec un petit cercle fait par le mouve«> 
ment du poignet en tierce; étendez votre bras, et 
donnez à sa lame un coup fort et brusque , lorsque 
TOUS la dépassez ou que vous la joignez en tierce. Le 
cours de la pointe, en faisant la contre-parade de 
quarte , est de gauche à droite ; et dans la ContCQr» 

pamde de tierce f c'est le contraire. 
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Lé contre-dégagement d'octare peut se faire après 

que votre adversaire a poussé en seconde , et que 
TOUS ayez paré en demi-cercle ; quand il se replace, 
contre -dégagez, et poussez en octave. {Voyez la 
gravure. ) 

Pour mieux décrire le contre-dégagement d'oc- 
tave , on l'exécute aussi en faisant d'abord une feinte » 
comme si vous aviez Tintention de pousser octate; 
Padversaire pare naturellement en faisant sa parade 
d'octave : dégagez sur le bras quarte en dedans, et 
donnez ou ce coup ou le coup de quarte basse. 

Le contre-dégagement de demi^cerde se fidt en 
engageant en quarte , lorscjue votre adversaire s'ac- 
coutume i prendre la parade de demi-cercle , en fai- 
sant d'abord une feinte, comme si vous vouliez 
pousser quarte basse , ce qu'il s'efforce de parer en 
demi-cercle ; alors dégagez agilement sur son bras , 
et donnez votre coup d'octave. 
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t^BS GONTRK-DBGAGBMSJSrS DBT PRIME ET DE SSGOITDB. 

On jse sert rarement du contre- dégagement de 
prime dans les attaques ; mab , approchant si près de 
la parade et du coup de prime, nous le décrirons 
m. JX se fait en engageant en tierce» en forçant sur 
la lame de votre adversaire; s'il s'engage dans la 
parade de prime 9 dégagez alors vivement sur son 
bras , et donnez votre coup de seconde. 

On peut se servir pins souvent du Gontre*dégage- 
ment de seconde; on le fait de rengagement de 
quarts» en liaissant votre pointe, en taisant une 
finute, comme si tous vouliez pousser prime. Votre 
adversaire pare, en faisant la parade de seconde; 
dégagez alors sur son bras, et donnez vcrtre coup en 
vous fendant en prime. 

UÇOVS ET VABlATIOjrS SUE LES COETEB-PARA1IE8 DE 

QUAKTE ET DE TIERCE , ET US COITT&E- DEGAGE* 
MEUS d'octave, ETC. ^ 

En engageant en ^arte» dégagez ^ et poussez 

quarte sur le bras ; votre adversaire pare en faisant 
la contre*parade de quarte. Ën se remettant, il dé- 
gage à son tour^ et pousse quarte war le bras ; parez 
par la contre-parade de quarte, etc. , dégageant et 
parant alternativement , vous fendiM toujours com- 
plètement en poussant , et vous mettant bien en 
garde en formant les Contre-parades. Que vos mon* 
vemens soient lents et exacts en commençant, et 
animez-les graduellement. Exercez-vous à engager 
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en tierce de la même manière y Sabord en dégageant 
et poussant quarte en dedans ; ce qu'il pare , en fai-* 
sant la contre-parade de tierce. En retour, il dégage 
et p6usse quarte en dedans j ce que tous parez par la 
eontre-parade de tierce 9 etc«| poussant et paw&t 
comme jci-dessus , jusqu'à ce que vous animiez yo8 
mouyemens ayec toute Texactitnde possible» 

£n engageant en tierce , si votre adversaire pousse 
octave ou quarte basse 9 tous pouvez parer en 00^ 
tave ; contre-dégagez alors y et donnez un coup de 
quarte basse. Dans le même engagement , il contre- 
dégage , et pousse quarte basse , que vous palte par 
la contre-parade d'ocjtave , et rendez-en le coup* Dana 
le même engagement! il contredégage de nouveau; 
ce que tous parez en fidsant d'abord la parade d'oc* 
tave. Alors, faisant la parade^de demi-cercle yit% 
après l'autre, et lorsqu'il se remet, contre-dégagez ^ 
et poussez octave. 

Dans ^'engagement de tierce, avancez dans la 
mesure, forçant sur la lame de rotre adversaire ; il 
fait la simple païade de prime, contre-dégagez, et 
poussez seconde. Dans le même engagement, il 
avance, force, et contre-dégage comme ci-dessus; 
mais parez son coup de seconde par la parade de 
prime , et rendez-en le coup. Dana le même engage* 
ment, il contre-dégage ; suivez sa lame par la contre* 
parade de prime. S'il s'efforce de doubler ou de 
dégager de nouveau, arrétez-le en faisant la simple 
parade de seconde. 

£n engageant en quarte , contre-dégagez pendant 



Digitized by Google 



DES JEUNES G£NS« l33 

que votre adTersaire est en seconde « et poussez 
prime. Dans le même engagement, il i^tre-dégage 
lorsqae yous êtes en seconde ; parez par votre parade 
de seconde , rendez alors un coup vif de seconde ; ou 
si , dans le même engagement ^ il fait un coup vif de 
seconde, vous pouvez le parer en ilemi-oercley et 
rendre le coup de quarte basse* Dans le même enga- 
gement, il contre-dégage; répondez à ses mouvemens 
en faisant les parades de seconde et de prime, contre- 
dégagez, alors, lorsqu'il se remet ^ et donnez un 
coup de seconde. 

F£IJB(T£S. 

On se sert des feintes pour obliger son adversaire 
à se découvrir. La simple feinte une , deux , se fait de 
deux dégagemens séparés, en engageant soit en 
quarte ou en tierce , lorsque votre adversaire pousse 
ses simples parades. Si vous êtes engagé en quarte 9 
dégagez très peu en tierce ; dégagez alors vite en 
quarte, et donnez-en le coup. £n engageant ^n 
tierce, dégagez d'abord en quarte» dégagez alors en 
tierce , donnant le coup de quarte sur le bras. 

La feinte seconde, quarte sur le bras^ sû fait lors- 
qu'on est engagé en tierce y en baissant votre pointe; 
et, renversant les doigts comme si vous vouliez 
pousser seconde, tountez-les alors vite en haut^ et 
donnez le coup de quarte sur le bras. Dans le même 
engagement , vous pouvez ftire la feinte de seconde, 
et pousser quarte en dedans s'il y a une ouverture. 

Les feintes une, deux, trois, seront de trois déga- 
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gemens séparés y en engageant soit en quarte ou en 
tierce. En engageant en quarte , faites la feinte une, 
deux, comme ci-dessus.; si yotre adyersaire fiiit sa 
simple parade quarte ^ marquez vivement votre 
troisième dégagement en poussant quarte sur le bras. 
En engageant en tierce, dégagez trois fois, et donnez 
votre coup de quarte en dedans. 



COUP SVB hk POTHTS. 

1 



Faites un coupé ou coup sur la pointe lorsque 
vous vous apercevez que votre adversaire tient sa main 
trop bas ^ et que sa pointe est élevée en garde. Pour 
le faire de quarte en tierce , élevez votre pointe avec 
le mouvement supérieur du poignet, bien sur la 
pointe de votre adversaire, sans ôter votre bras de la 
ligne de direction , faisant en même temps votre ex- 
tension , et donnez votre coup de quarte sur le bras. 

De la même manière, vous pouves faire des coups 
sur la pointe , en engageant en tierce , lorsque votre 
adversaire tient sa pointe baute. 

COUP DU POIOirST. 

4 

Faites le coup du poignet lorsque vous voyez que 
votre adversaire est lent à la riposte, après que yoas 
\ous êtes fendn en pohssant, comme dans l'engage* 
ment de quarte; supposez que vous poussez quarte 
sur le bras, que votre adversaire pare naturellement 
en tierce simple ; appuyez avec quelque force sur sa 
lame, et comme vous vous remettez en garde, don* 
nez-lui un coup do poignet en seconde. 
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BSTOU& SUR L*BXTBir$IOV. 

Cela se fiut quasd votre adversaire se fend en 
poussant : vous devez parer assez vigoureusement 
pour jeter son bras hors de la ligne de direction ; 
alors, avec toale la vitesse possible , étendez le bras^ 
et rendez-loi un coup droit , avant qu'il ait le temps 
de se remettre. Si Textension du bras n*est pas à por* 
tée, servez-vons de votre extensioii complète de la 
jambe et du bras. 

▲mUiSy COUPS sua i.a i.amb, et gjlxssaoss. 

Ces appels 9 coups , et glissades tendent à vous faire 
tenir ferme en garde , à embarrasser votre adversaire ^ 
et à le forcer à se découvrir j on peut les faire avant les 
simples coups, feintes, ou contre-dégagemens, etc. 
Un appel, ou coup de pied 9 se fait en engageant en 
quarte ou en tierce, en élevant soudainement, et 
laissant tomber le pied droit, avec un coup au même 
endroit , en prenant soin de ne pas balancer le corps, 

et de rester bien en garde. 

Le coup sur la lame est de toucher brusquement la 

lame de votre adversaire, de manière à l'ébranler, et 

à avoir des ouv^ures pour pousser» S'il désiste au 

coup, dégagez de suite, et poussez profondément. 

S'il fait une simple parade, faites la feinte une, deux; 

ou s'il fait une contre-parade , contre-dégagez en 

double* 

Les glissades font glisser légèrement votre lame 
contre celle de votre adversaire, formant en même 
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temps rextensîoii du bras , ou l'ex tension complète , en 
ménageant -votre corps , de manière à être sûr de aes 
coups, ainsi que des vôtres. Si vons étçs engagé en 
quarte 9 il est hors de doute qu'une vive avance et 
une glissade tous donneront quelques onyertures , 
soit pour faire des feintes ou autrement. 

JLB COUP ▲ TEMPS. 

On fait ce coup lorsque l'adversaire est lent. En 
vous efforçant de faire ce coup» couvrez-vous bien^ 
en vous opposant graduellement et fortement & la 
lame de votre adversaire : il ne peut y avoir de dan- 
ger de vons exposer à un coup entre-cbangé, c'est-à- 
dire, un coup en même temps ou coup fourré. 

ZiBÇONS £T VABlÀTIOirS DES PEIlIXES , AVPULSf ETC. 

En engageant en quarte, faites la feinte une, denx^ 
et poussez quarte en dedans. En engageant en tierce f 
faites la feinte une, denx, et poussez quarte sur le 
bras; en engageant en quarte, faites une feinte sur le 
bras , et poussez quarte basse. Dans le même engage^ 
ment , faites la feinte sur le bras , renversez le poignet 9 
et poussez seconde. 

Sur rengagement de tierce, faites la feinte de se-, 
conde, renversez le poignet, et poussez quarte sur le 
bras. Dans le même engagement , faites la feinte de 
seconde, et poussez quarte en dedans. Sur l'engage- 
ment de quarte, en essayant la feinte une , deux, s'il 
la pare par sa contre-parade de quarte, contre-déga- 
gez , et donnez le coup de quarte sur le bras. 

Sur l'engagement de quarte ^ supposez que votre 
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adversaire tieaue sa gaide basse et sa pointe haute ^ 
faites UQ coup sur la pointe, formaut votre extension^ 
et poussez quarte sur le bras. Sur reDgagemeut de 
quarte, donnez un coup sur la pointe, s^il se sert d'une 
simple parade , dégagez, et poussez quarte en de* 
dans. Sur l'engagement de tierce, si voire adversaire 
tient sa main basse » et sa pointe haute » Élites un coup 
sur la pointe, et poussez quarte en dedans. Sur le 
même engagement, faites deux coups sur la pointe , 
et donnez le coop de quarte snr le bra«.^ur le même 
engagement, faites deux coups sur la pointe, déga- 
gez alors , et poussez quarte en dedans. Sur le même 
engagement , faites un coup sur la pointe , et marquez , 
alorslesfeintesnne, deux, et poussez quarte en dedans. 

Sur l'engagement de quarte , dégagez en tierce, 
et poussez quarte snr le bras ; si votre adversaire fait 
sa simple parade de tierce , et qu'il soit lent à faire 
un retour, donnez^lui avec le poignet un coup de 
seconde; lorsque vous vous remettez sur l'engage- 
ment de tierce, dégagez, et poussez quarte en de^ 
dans ou quarte basse. S'il pai^ octave , dégagez 
sur le bras lorsque vous vous remettez , et doquez- 
lui un coup de quarte basse* Sur l'engagement de 
quarte, dégagez, et poussez seconde; s'il pare en 
seconde, contre-dégagez lorsque vous vous remet* 
tez, et poussez prime. Sur l'engagement de tierce, 
forcez snr sa lame , dégagez , et poussez quarte basse; 
il pare eu prime; et s'il est lent à faire un retour, 
donnez avec le poignet le coap de seconde lorsque- . 
vous vous remettez. 
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Sw .l!eDgagement de quarte, découvrez-yoïis nu 
peu; s'il marque la feinte une, deux, et pousse, for- 
mez TOtre contre-parade de quarte. Donnez-lni alors 
avec le poignet un vif retour de quarte basse | en 
formant l'extension complète. Sur rengagement de 
tierce ^ de la même manière , donnez-lui quelques ou- 
▼ertures; s'il marque la feinte une, deux, et pousse, 
faites votre contre-parade de tierce ; et , dans l'exten- 
sion , donnez-lui un coup de seconde. Sur rengage- 
ment de quarte, s'il fait les feintes basses et les coups, 
faites la parade de demi-cercle , et rendez un coap 
droit sur l'extension ayant qn'tl se replace. 

Sur l'engagement de quarte, faites un appel ou 
coup du pied droit , battant brusquement en mime 
temps la lame de votre adversaire ; ce qui vous don- 
nera une onvertnre pour pousser quarte droit et 
profondément» Sur le même engagement, faites un 
appel, battez sa lame; dégagez alors, et poussez 
quarte sur le bras. Sur rengagement de tierce , faites 
un appel , battez sa lame, et poussez quarte ou tierce 
sur le bras. Sur le même engagement, faites uu 
appel, battez sa lame; dégagez alors | et poussez 
quarte en dedans. Sur rengagement de tierce, faites 
votre appel, dégagez en quarte en battant sa lame , 
et poussez quarte en dedans. 

Sur l'engagement de tierce, faites une glissade sur 
sa lame avec l'extension; s'il ne se couvrait pas, 
donnez un coup droit de quarte sur le bras. Sur 
l'engagement de quurte, faites tme gKssade, baissez 
votre pointe, e( donnez uu coup de quarte basse. Sur 
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rengagement de tierce, faites une glissade , baissez 
TOtre pointe sous son poignet, et donnez un coup 
d'octaye. 

* Sur l'engagement de tierce» il dégage en quarte , 
dégagez contrairement, et poussez profondément 
quarte sur le bras. Sur l'engagement de quarte, 
lorsque tous trouvez que yotre adversaire tient sa 
main trop bas en garde, et dévie des règles de 
garde, saisissez l'ouverture en poussant quarte droit 
et profondément. Sur rengagement de tierce, ayant 
la même occasion, donnez le coup de quarte sur le 
bras, droit el profondément. 

Sur l'engagement de quarte, Totre adversaire dé- 
gage en tierce, à l'instant dégagez contrairement, 
c'eftt«-à»dire en quarte, et poussez profondément. 
( Vi>yez la gravure. ) 




Tontes ces leçons doivent être faiies avec attention , 

^répétées souvent, et l'élève doit s'exercer toujours 
avec un adversaire qui ait autant d'habitude, exécutant 
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tous les coups, feintes, contre-dégagemens» etc., 
pendant qne Fanire reste en garde, faisant asagc des 
parades nécessaires, etc. Il doit alors, en retour, 
faire les mouTemens pratiques , afin que tous les deux 

puissent faire des progrès mutuels dans cet exercice. 

L« SALUT AYA^rX LES ASSAUTS. 

Sur rengagement de tierce, faites deux vifs appels 
ou coups du pied droit; aiùenez*le derrière le 
gauche près de la cheville , étendant et élevant votre 
bra9 droit les dcHgts en haut, et la pointe de TOtre 
fleuret baissée; en même temps, ôtez votre chapeau 
gracieusement, et tenes-le dans h main gauche, éten- 
due près du flanc, alors avec un mouvement circu* 
laire du poignet, comme si tous formiez la contre 
de tierce, reculez votre pied gauche à la distance de 
la garde ordinaire, et élevant la main gauche, faites 
^ deux autres appels, avancez votre pied gauche dras 
la première position , c'est-à-dire devant le droit , 
près de la cheville, en même temps , étendes votre 
bras, les doigts en haut, comme avant, et dans cette 
position, faites gracieusement lés parades de quarte 
et de tierce , faites un mouvement circulaire avec le 
poignet, et avancez vivement le pied droit à Votre 
première garde, couvrant en même temps votre tête. 
Tous les mouvemens de ce salut doivent être faits 
plus vite que dans le salut avant de pousser quarte et 
tierce; observez aussi que ces mouvemens doivent se 
foire exactement eu même temps que ceux dévolue 
adversaine. 
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BSSiLRMBR. 

Après avoir paré le coup de Totre adversaire ea 

quarte simple ou par le contre de quarte, sanâ quit- 
ter sa lame , appuyez brusquement dessus^ et la res« 
serrant avec la vôtre, renversez le pol^aet , les doigts, 
comme en ^conde, et ayec ce mouyement^ donnez 
à sa lame un coup brusque. ( Voyez la gravure.) 

Si cela ne le desarme pas, cela jettera sa mam et 
sa lame hors de la ligne de direction , de manière 
que vous pouvez effectivement fixer votre pointe, et 
lui donner un coup'de seconde. 

Aussi, après avoir paré en simple tierce, croisez sa 
lame avant qu'il se remette; faites un mouvement 
circulaire brusque et fort, en seconde, avec votre 
poignet, sans quitter sa lame, et cela on le désar«- 
mera,ou vous donnera une ouverture pour lui don* 
ner un coup. 
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OBSBEYATIO^S FRATIQUBSii 

Prenez un air hardi et une position assurée; fixez 
bien yos yeux sûr ceux de Totre adversaire, de ma- 
nière qu'il ne puisse pas pénétrer votre dessein , et 
tenez la mesure et la distance convenable* C'est une 
chose très essentielle.dans les assauts , que ces dispo- 
sitions; à cet effet, observez la taille de voire ad- 
versaire , la longueur de sbn fleuret » etc., et laites 
les dispositions nécessaires en conséquence. S'il dé- 
gage souvent, bat votre lame/ et vous embarrasse 
autrement, afin d'avoir des ouvertures, vous pouvez 
saisir Toecasion de donner un coup de temps, ayant 
soin de vous bien couvrir, en vous opposant forte- 
ment à sa lame. Sur l'engagement de quarte, par 
manière de piège, tenez votre pointe plus haute 
fu'à l'ordinaire; s'il veut donner un coup sur la 
pointe, dégagez à l'instant contrairement, et poussez 
quarte en dedans, ou vous pouvez , de préférence, 
donner un coup droit de quarte sur le bras. ( Fci^es 
la gravure. } 
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Ne TOUS pressez pas trop eu Cusant ro% ooaps de 
retour, car, en se pressant trop, les élèves contrac- 
tait une habitude de rendre leurs coups en croisant 
le bras , ce qui est tout-à-fait erroné. Faites vos pa» 
redes ayee justesse » et accoutumez-yous d'abord à 
faire des retours droits sans dégager. Si tous youlez 
rendre un coup en dégageant , yous deyez le faire au 
moment où votre adversaire se remet, il doit venir 
du mouvement du poignet , et non en croisant le bras. 
La distance de votre garde doit être modérée ; six à 
sept décimètres est la distance pour les hommes; par 
une garde trop large , vous tenez votre advetsaire k 
une trop grande distance f et vous n'avez pas la force 
nécessaire pour jeter votre corps assez en arrière lors- 
qu'il avance et se fend ; vous ne pouvez pas non plus 
reculer ni faire des retours avec la vitesse nécessaire » 
la partie la plus basse du corps est aussi plus exposée 
qa*en garde moyenne et convenable. 

Ne vous fendez jamais trop, car cela vous empêche 
de vous remettre en garde avec la vitesse nécessaire. 
Efforcez-vous toujours de vous remettre vite, et aussi 
aisément que possible^ fixant votre pointe au corps 
de votre adversaire, et formant la parade la plus 
naturelle^ en cas qu'il fasse un vif retour; si vous 
êtes engagé avec un adversaire de plus petite taille , 
attaquez-le sur rengagement de tierce, comme étant 
pins avantageux pour une foule de feintes et de coups 
que l'engagement de quarte , particulièrement pour 
la feinte en seconde sur le bras, etc. 

Si votre adversaire avance dans sa mesure , et force 
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en coup droit qnart» sur le bras oo en l^rce , élevés 
et courbez alors voire bras, faisant la parade de 
prime , et rendez vite un coup droit de prime avant 
qu'il se remette, ou si vons n'avez pas assez d'oaver* 
tore , dégagez sur son bras » et donnez un coup de 
aeconde. 

LK>rsque vous commencez l'assaut, vous pouvez 
engager sa lame hors de mesure en quarte, comme 
étant plus aisé que les autres engagemens , pour exé- 
cuter vos mouvemeos différens. ( Voj&i la gravure.) 




Lorsque vous engagez la lame de votre adversaire, 
agissez sur la défensive pendant quelque temps , afin 
de découvrir quelles sont les feintes ou les coups qu'il 
préfère. Changez vos parades autant que posnlUe, 
afin qu'il ne puisse pas à son tour s'assurer de ceUes 
que VNoua préférez; car, si un bon élève est jugé 
préférer une parade à une autre, il peut être trompé 
avec beaucoup moins de pdne qu*on ne pourrait le 
croire, et touché quelquefois par une personne beau- 
coup moins habile que lui. Un élève, cependant, 
doit faire toutes les parades, et les changer const^m- 
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ment» on au moins anssi souyent qa'il en a roccanon. 

Il doit s'efforcer d'aller des hautes parades aux basses, 
et des dernières aujç premières^ avec toute l'agilité 
possible, jusqu'à ce que, par Texercice^ il soit ca- 
pable de parer presque tous les coups. • 

Si vous engagez la lame en quarte, cionvrez un 
peu votre dedans, . et si vous engagez la lame en 
tierce, couvrez votre dehors, pour empêcher des 
coups droits sur ces engagemens. Lorsque vous atta* 
quez , il est bien de dégager avec dextérité en dehors 
et en dedans, formant votre extension comme si 
TOUS vouliez pousser ; si cela ne tous donne pas quel- 
ques ouvertures, cela sera, selon toute probabilité, les 
moyens de savoir les parades préférées par Totre ad« 
versaire. S'il ne se sert que des simples parades, 
vous pouTez le tromper aisément en faisant les feintes 
' une, deux,, ou une, deux, trois. SI c'est un tireur 
habile» et qu'il se serve de diverses contre-paradest 
Vous devez tous efforcer de Fembarrasser par des* 
appels, coups sur la lame» extensions» glissades» 
contre*dégagemens^ etc. 

Pour terminer, nous recommandons à nos jeunes 
lecteurs de faire leurs exercices d'escrime etcc dou- 
ceur et deçorum l'un vers l'autre, s'efForçant en 
même temps de fiûre tontes leurs parades» «te», aTec 
élégance et précision. Qu'ils montrent aussi peu de 
gène que possible , et aucune crainte , autrement ou 
pourrait avec assez de justesse comparer leurs assauts 
à une querelle entre la souris et la grenouille. 



i46 



MANOEL 



LA NATATION. 




CTest le meillear exercice pour la santé ; le bon 
rafralchwtemeQl des ckalears de i*été. ' 

TaoMaoVk 

fl est eerfain ijpie I^honittie a tous les moyens re- 
qnis pour nager, et poairait traverser des eaux pro- 
fondes co/oAne tMs les autres annnanx , 8*3 n'était 
privé de Tusage de ces moyens par la crainte » l'effet 
du préjugé, de la précipitation on de Tiitapalience. 
Le courage a souvent aidé quelques personnes à na- 
ger au piremier effort , pendant qne la timidité en a 
empêché d'autres pendant long-temps d*étre capables 
de s» laisser flotter, même pour qtieT(|ue8 tàomens. 
La natation est maintenant devenue un. art , et on 
peut donner, pottr le pratiquer, plusieurs règles , à 
l'aide desquelles fet d'un peu d'exercice l'enfant le 
plus timide pent acqurérîÉr facilement le plaisir déli- 
cieux de joner dans le courant argenté. 
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ment de ses avantages coinme exercice fortifiant et 
bon pour la santé, Thumanité seule, ou le plaisir de 
n'être pa$ seulement capable de sauver sa vie, mais 
encore celle des autr^t doit certainemenf être un 
inotif assez puissant pour a,cquérir de la dextérité 
daM cet art très utileu lAvrsqu'ou considère qoe notre 
pays a TOcéan pour frontières, et que, dans Tinlé- 
rîeur, il n'y a pas un pays dans le monde plus abonr 
dant çn rivières , ruisseaux » lacs et canaux artificiels ; 
lorsqu'on se rappelle qi^e TAn^f terre est la première 
puîssauce maritime du monde, il peut parature éton* 
nam qu'un si petit nombre de ses habitans sache na* 
ger« On aurait pu ctofm naturellement que chaque 
habitant de notre t|e se sent presque aussi bien dans 
Teau que sur terre. Le renversement des minces 
bateaux des natifs d'Qtabiti est poui* eux une partie 
de plaisir : ils nngent , prennent le chétif bâtiment, 
le redressent et s'en vont, ne se croyant jamais en 
danger. Si l'exercice de nager était universel dans ce 
pays, et il pourrait Tétre, nous n^entendrions presque 
jamais parler de morts en se noyant. Il serait superflu 
de continuer à énuniérer les avantages de Tart de la 
natation, ils sont évidens, même pour. les plus inex* 
périmentés. 

Avant d'en venir à ces règles par lesquelles nos 
jeunes lecteurs pourront a*«ider à faire des progrès , 
nous conaîdérons comme un bieniait pour eux de leur 
présenter quelques extraits des remarques du docteur 
Buch^n , et Texcellent avis du célèbre philosophe le 
éoCttm Fraddîa^ sur ce ai^ 
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BEMARQUES DU DOGTBUB BUCUAN. 

L'immersion dans Teau froide est un usage qcd 
remonte à Fantiquité la plus éloignée ; réellement,^il 
doit être contemporain de Thomme lui-même. La 
nécessité de Teau pour les usages de propreté , et le 
plaisir dérivant de son application sur le corps dans 
les pays chauds ^ doit l'avoir recommandé de très 
bonne heure à Tespèce humaine : Texemple même 
des autres animaux était suffisant pour le suggérer à 
Fhomme. Par instinct , plusieurs d'entre eux sont 
conduits à appliquer de Feau froide de cette manière, 
et Ton en a vu quelques uns^ lorsqu'ils sont privés 
de son usage , languir, et même mourir. 

Le bain froid se recommande dans une foule de 
cas; il est particulièrement bon pour les habitans des 
Tiltes populeuses , qui s'abandonnent k la paresse et 
mènent ^ne vie sédentaire ; il accélère le mouvement 
du sang , étend les diverses sécrétions, et donne une 
vigueur permanente aux solides. Mats tous ces des- 
seins peuvent être remplis par l'application d!eaa 
salée. On ne doit pas la préférer à cause de sa pesan- 
teur spécifique plus grande, mak anssi^pour son plus 
grand pouvoir de stimuler la peau, ce qui dispose à 
la transpiration, et empêche Félève d'attraper froid. 

Il est d'ailleurs nécessaire d'observer que le bain 
firoid est plus sujet à empêdh» qu'à guérir un embar» 
ras dans le système glandulaire ou lymphatique ; et 
lorsque ces embarras sont arrivés-è nne certaine pé» 
riode, on ne peut les gi\évir d'aucunè manière. Dans 
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ce cas 9 le bain froid ne fait qu'aggraver les symptô- 
mes « et poiwserait le malheureux malade dans un 
tombeau hâtjf. Il est cependant de la plus grande 
importance , avant que le malade se serve du bain 
froid, de s'assurer s'il a ou non quelque embarras 
obstiné dans les poumons ou antres viscères ; dans ce 
cas, le bain froid drait être fortement prohibé. 

Dans ce qu'on appelle un état pléthorique, ou une 
trop grande plénitude du corps, 11 est dangereux aussi 
de se servir du bain froid sans préparation. Dans ce 
«as, il y a grand danger de briser tme veine ou d'oc- 
casionner une inflammation. 

On dit que les anciens Grecs et Romains , lorsqu'ils 
étaient couverts de sueur et de poussière, se pion* 
geaient dans les rivières sans en éprouver le moindre 
mal. Quoiqu'ils pussent échapper au danger de cette , 
conduite imprudente , cependant cela était certaine- 
ment contraire à la vraie raîson. Plusieurs hommes 
robustes ont perdu la vie par un tel effort. Nous ne 
donnons cependant pas au malade l'avis de n'entrer 
dans Peau froide que lorsque le corps est froid , mais 
on doit prendre au moins assez d'exercice pour exci- 
ter une légère chaleur sur tout le corps , sans en 
prendre de manière à le faire suer. 

Pour les jeunes gens, et surtout pour les enfans, le 
bain froid est de la plus grande impoiiance; cela 
avance leur croissance, augmente leur force, et pré- 
yient une fonle de maladies accidentelles et particu- 
lières à l'enfance. 

Il est cependant nécessaire ici de prévenir le^ 
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jeunes gem contre le batii trop fréquent^ car pl«*. 
$icur$ conséquences fatales ont résulté de l'habitude 
journalière de se plonger dans des livières , et d*y 
rester trop long-temps. 

Le temps le plus convenable du jour poor set set* 
vir du bain froid est , sans aucun doute , le ipatiu , 
on au moins ayant le dîner t et la meilleure manière 
celle d'une yive immersion. Comme le bain froid 
tend toujours à pousser le sang et autres humeurs 
vers la téte, ce devrait élre une règle de mouiller 
tmijours cette partie aussitôt que possible. En faisaul 
bien attention à cette circonstance, on peut croire 
avec raison que de violens maux de téte, et d'autres 
douleurs qui proviennent fréquemment dubaÎQ froidf 
pourraient souvent être prévenues. 

Le bain froid, lorsqu'on y reste trop long-temps, 
n'occasionne pas seulement un Hax excessif d'hu- 
meurs vers la tète, çiais refroidit la sang, crispe les 
muscles, relâche les nerfs , et ôte tout-à-fait la forçç 
4e se baigner. De lè 9 en ne prenant pas garde à c^tte 
cifconstançe, des nageurs experts sont souvent f^x* 
posés, et même quelquefqis perdent la vie. Tons les 
bienfaits du bain froid sont atteints par une imp^^r* 
sion complète; le malade doit se sécher en sortant d^ 
l'eau, çt doit continuer à prendre de l'exercice quel-* 
qw |swps après* 

▲VIS DU pOCTTOB FRA^Xf.!» AUX V46XURS. 

Le seul obstacle aux progrès dans cet art nécessaire 

^t préservateui: de la y ie ^ est la crainte , et ce n'est 
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qu^eii 8iirnioBt«nt cette cr^isite que tous poncez de* 

Tenir maitre d'observer les instructions suivantes. U 
est très ordinatre anx novices dans Fart de nager, de 
ee servir de bouchons et de vessies , pour aider le 
corps à rester sor Tean ; quelques personnes en ont 
entièrement condamné l'usage | cependant on peut 
e*esi servir lorsqu'on apprend ce qui s'appelle la bra$sm, 
c'ëst-à-dire cetto manière de tirer et de pousser les 
pieds et les mains 9 qui est nécessairé pour prodvire 
un moqvement progressif. Mais vous ne saurez nager 
qu'autant que vous aures& confiance dans le pouvoir 
qu'a Tean de vous supporter : oepen^nt je donnerai 
un avis pour acquérir cette confiance» avis qui a si 
bien pro&é à plusieurs , qu'avec un peu d'exercice 
ils ont appris la brasse comme si la nature le leur 
avait montrée. L'exercice dont je veux parler est 
celui-ci : choisissiez un endroit où l'eau s'appro- 
fondit graduellement» marches tranquillement de» 
djins jusqu'à ce qu'elle vienne à la poitrine, tour* 
«ie% alaim. votre figure vers le bord , et jetés un œuf 
dans l'eau entre vous et le bord; il tombera au fond , 
et vous le venrez aisément si l'eau est claire. Il doit 
être assez profondément jeté pour que vous ne puis- 
siez alkr le diercher qu'en plongeant. Pour vous 
encourager, réfléchisses'que vous passerez d'une eau 
profonde à une eau basse» et qu'en tout temps vous 
pouvez , en poussant vos jambes soos vous, et vous 
appuyant sur le fond» élever v,otre téte fort au*dessus 
de l'eau ; plongez les yeux ouverts» et tenes^les 
ouverts ayant de plonger : comme vous ne pouveg; 
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onvrir les paupières, à Oaiise éa poids de Teaa atN 
dessus de tous, il est nécessaire qu'ils soient ouverts 
d'avance pour tous jeter vers Fcenf , et vous efforcer, 
par l'action de vos mains et de vos pieds contre 
Teau, d'avancer jusqu'à sa pcnrtée. Dans cet effbrr^- 
vous trouvez que Peau vous pousse en haut contre 
votre volonté, qu'il n'est pas si facile d'enfoncer que 
vous le croyiez, et que vous ne pouvez que par une 
force active attraper l*œnf : ainsi vons sentez le pou* 
voir qu'a l'eau de vous supporter, et vous apprenez 
à vons confier à ce pouvoir. Pendant vos efforts à le 
surmonter pour atteindre l'œuf, apprenez-vous la 
naanière d'agir sur l'eau avec vos pieds et vos mains , 
ce dont on se sert ensuite en nageant pour sontenir 
la téte sur la surface de l'eau, ou pour avanoer an 
travers. 

Je vous presse d'autant plus d'essayer cette mé* 
thode, que, quoiqu'il soit facile de vons démontrer 
que votre corps est plus léger que l'eau , et que vous 
pourriez y flotter long -temps en conservant votre 
bouche libre pour respirer, si vous vous mettiez dans 
une posture convenable sans vons débattre, cepen- 
dant, jusqu'à ce que vous ayez acquis cette confiance 
. expérimentale , je ne penx pas espérer que Vous ayes 
assez de présence d'esprit pour vous rappeler cette 
posture, et les avis que je vous ai donnés lÀ-desaus. 
La surprise peut vous faire tout oublier. 

Quoique les jambes, les bras et la téte du corps 
Immain, soient des parties solides spécifiquement 
plus pesantes que l'eau douce, cependant le tronc» 
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panicilUèrement la partie supérieure, est tellement 
plus légère que l'eau , à cause de ses cavités , que tout 
le corps, pris ensemble, est trop léger pour s'enfon* 
cer en entier dans Teau. Quelques parties surnage* 
ront jusqu'à ce que les poumons soient remplis d'eau, 
ce qui arrive en aspirant de Teau au lieu d'air, lors- 
qu'une personne effrayée s'efforce de respirer en 
ayant la bouche et les narines sous l'eau, 
* Les jambes et les bras sônt spécifiquement plus 
légers que l'eau salée , et peuvent s'y soutenir, do 
manière que le corps humain ne peut enfoncer dans 
l'eau salée , quoique les poumons soient remplis 
d'eau, comme ci-dessus, que par la pesanteur spé-* 
eifique plus grande de k téte; conséquemment une 
personne se mettant sur le dos dans l'eau salée , et 
étendant ses bras, peut s*y tenir aisément ^ ayant sa 
houche et ses narines libres pour respirer, et par un 
petit mouvement de' la main, peut s'empêcher de 
tourner si elle s'aper^it qu'elle y tend. 

Dans l'eau douce, lorsquNin homme se jette sur 
le dos près de la surface, il ne peut rester long-temps 
dans cette position, excepté par l'action convenable 
de ses mains sur l'eau ; s'il ne se sert pas de ce mou- 
vement, les jambes et la partie la plus basse du corps 
s'enfonceront graduellement jusqu'à ce qu'il vienne 
à une position droite, dans laquelle il restera sus- 
pendu, le haut de la poitrine tenant la tète en haut. 

Mais si, dans cette position droite, la téte est te- 
nue droite au«dessns des éfiaides, comme lorsque 
nous sommes sur terre, l'immersion, piur le poids de 
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cet^ partie de 1» téte qai mt au«d^$vi& 4e i'^» al*** 
teindra au-dessus de la bouche et des Qarines, peut- 
é(re un peu au-dessus des yeux, de sorte qu'uQ 
bornée ne peut rester long-temps .suspendu dans 
l'eau la téte dans cette position. 

Le corps continuant d*4tre suspendu comme ci* 
dessus, et droit, si la téte est appuyée to|it*à-£Eut eu 
arrière, de manière que la figure soit eu haut, tonte 
la partie de derrière de la téte étant sous Teau , et 
par conséquent son pQtds' soutenu en. grande partie, 
la fignre restera au-dessus de Teau, tout-à-fait libre 
pour respirer, s'élèyera de ^dqnes.ceutimètrea plu$ 
baut à chaque aspiration , et s'abaissera autaut à cha- 
que expiration , mais jamaia assez bas pour que Vem 
puisse yenir au-dessus de la bouche. 

Si cependaAl une perf onne qui ne sait pas nager, 
et qui tombe accidentjellement dans Peau, a assez de 
présence d'esprit; ppiir éyiter de se débattre et de 
plonger, et poui^ laisser prendre au corps cette posi* 
tion naturelle, elle pourrait rester pendant long-temps 
sans se noyer , peut-étre jusqu'à ce qu'il Tienne du 
recours. Quant aux habits, leur poids dans Teavi est 
très peu considérable, Teau les supportant, quoique 
eu sortant de l'c'au ils soient réellement très pesaps. 

Mais, icomme je Tai dit auparavant, je nie tous 
donne pas Tavis, ni à aucune autre personne, de 
compter avoir cette présence d'esprit dans tme telle 
occasion, mais bien d'apprendre à nager, comme je 
voudrais que tous lea hommes rapprissent dès leur 
jmmeasa; dans plusieurs occasions, ils seraient d'au*» 
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tant plM eïk sûfisté qu'ils auraient ce talent, et en 
outre d'iiutant plus heureux qu ils seraient libres des 
appréhensions pénibles dn danger, pour ne rien dire 
de la jouissance d'un exercice si bon et si agréable. 

Les soldats, je pense, devraient tous apprendre A 
nager; cela pourrait leur servir souveuti soit en sur- 
prenant nn ennemi , ou en se sauvant ; èt si j'avais 
maintenant des enfans à élever, je préférerais les 
é<K>les (les antres choses étant égales) où l'on procu- 
rerait une occasion d'apprendre un art si utile , qui , 
une fois appris, n'est jamais* onl^lié. 

Je sais par expérience que c'est un grand secours 
pont un nageur qui a une grande distance à parcou- 
rir de se tourner quelquefois sur le dos, et de varîet 
dé toute autre manière les moyens de procurer un 
mouvement progressif. 

Lorsque la crampe le saisit ^ans la jambe , la mé- 
thode de Tôter èst celïe-cî : de donner aut parties 
affectées un coup soudain , vigoureux et violent , ce 
qli*il peut faire dan» Tair en nageant snr le dos. 

Pendant les grandes chaleurs de l'été ^ il n'y a au- 
cun danger à se baigner, quelque chaud que nous 
puissions avoir, dans des rivières qui ont été bien 
chaufféés par le soleil : mais se jeter dans une eau 
froide de source lorsque le corps a été échauffé par 
l'exercice au soleil, eàt une imprudence qui peut être 
fatale. Je connais un exemple de quatre jeunes gens 
cpii, âyant travaillé à la moisson pendant la chaleur 
*du jour, se plongèrent, avec l'inteiition de se rafraî- 
chir , dans ùne source d^eau froide , deux moururent 
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snr la place ^ un troisième le lendemain matin 9 et k 

quatrième en revint avec beaucoup de peine. 

Un semblable effet, dans de semblables circon* 
stances , suit souvent une copieuse boisson d*eau 
froide» dans l'Amérique septentrionale. 

L'exercice de nager est un des meilleurs et des 
plus agréables du.monde. Après avoir nagé pendant 
une ou deux heures le soir, on dort l/anquillement 
pendant toute la nuit, même pendant les plus grande» 
chaleurs de Tété. Peut-être les pore<t étant nettoyés, 
la transpiration insensible augmente, et occasionne 
cette fraîcheur. Il est certain que nager beaucoup est 
le moyen d*arréter une diarrhée, et même de pro* 
4nire une constipation. Pour ceux qui ne savent pas 
nager, ou qui sont affectés d'une diarrhée dans une 
saison qui ne leur permet pas de se servir, de cet 
exercice, un bain chaud, en nettoyant et purifiant la 
la peau, est très salutaire , et guérit souvent radica* 
lement. Je parle de ma propre expérience , souvent 
répétée , et de celle des autres ^ auxquels je l'ai re- 
commandé. 

Lorsque j'étais enfant, je m'amusais un jour à faire 
voler un cerf-volant de papier, et à approcher des 
bords d'un lac qui avait à pqu près un mille de large. 
J'atlachai la corde à un pieu, et le cerf-volant monta 
à une hauteur considérable sur le lac , pendant que 
je nageais. Peu de temps après, désirant m'amuser 
avec mon cerf-volant^ et jouir en même temps du 
plaisir de nager , je retournai , et détachant du pieu 
la corde avec le petit bâton qui y était attaché^ je 
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retonmai dam Teau^ ou je tronTai que, eondié lur 

le dos 9 et tenant le bâton en main, j'étais traîné sur 
la surface de l'eau d'une manière très agréable. Ayant 
alors engagé un autre enfant à porter mes habits au- 
tour du lac y À un endroit que je lui montrai» je com- 
mençai è trayerser le lac avec mon cerf-yolant , ce 
qui mû mena jusqu'au bout sans la moindre fatigue , 
et avec le plus grand plaisir imaginable. J'étais seu- 
lement obligé de m'arréter de temps en temps , et de 
résister à ses progrès, parce qu'il paraissait qu'en 
suivant trop vite, j'abaissais trop le cerf- volant ; en 
ralentissant de temps en temps je le faisais remonter. 
Je n'ai jamais, depuis ce temps, pratiqué cette sin- 
gulière manière de nager, quoique je pense qu'il ne 
serait pas impossible de traverser de cette manière 
de Douyres à Calais. Le paquebot, est cependant pré* 
fénUble encore. 
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INSTRUCTIONS PRATIQUES. 

Nous supposons maintenant qu'un de nos jeunes 
amis soil sur le bord d'un courant , et prêt à prendre 
sa première leçon dans Tart de nager ; s'il a avec lui 
quelque ami ou compagnon qui veuille et qui soit de 
force è Tni donner les directions nécessaires , il fera 
bien de les suiyre; car l'exemple , dans ce cas ^t dans 
tous ceux semblables, vaut quelquefois mieux que le 
précepte. Mais s'il n'est pas si heureux , qu'il adopte 
l'excellente méthode mentionnée par le docteur Fran- 
klin , comme on le voit dans la page précédente, ou 
qu'il soiye les instructions que nous allons lui don* 
ner sur ce sujet. 

S2ITBBA HkJSS I.'XAU. 

Notre jeune élèye ne doit pas d'abord s'aventurer 
dans l'eau de la manière hardie et hasardeuse des 
nageurs expérimentés; il doit attendre patiemment 
jusqu'à ce qu'il puisse le i^re sans danger». Qu'il ae 
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rappelle qu'il fiit un temps où le meilleur nageur 
d'à présent mairchait pas à pas dans Teau , et sondait 
la pivfondeur avec un pied, ayant de-lever Tautre dn 
foDd du courant. Léandre méme^ dont ceux de nos 
jeunes lecteurs qui sont un peu avances dans les 
classiques connaissent sans doute le sort et l'histoire ; 
Léandreméme, qui traversa si souvent FHellespont, 
nagea une fois dans un lac; et ceux qui, d'après nos 
leçons, font leurs premiers efforts pour se soutenir 
sur l'eau parleurs mojens naturels , dam mu ruisseau, 
peuvent devenir assez bons nageurs pour &ire le tour 
dont lord Bjron était si fier, c'est-à-dire traverser 
THellespont, comme fit Liéandie dans les jours de 
l'antiquité reculée. Nous recommandons à notre jeune 
ami d'être patient aussi-bien que persévérant pen«* 
dant ses tentatives dans Tart de nager; il ne doit pas 
être découragé et dégoûté^ parce qu'il semble ne 
faire d'abord que peu de progrès. Qu'il se rappdie 
qu'il acquiert graduellement un pouvoir nouveau et 
important, celui de maîtriser les eaux. Un écrivain 
de beaucoup de discernement a observé avec justesse 
que rien de ce qu'il faut apprendre ne s'apprend sans 
difficulté et sans application; il faut bien quelque 
peine pour s'empêcher de craindre de tomber dans 
line rivière 0(1 deqx sur ^is de nos compatriotes 
se noieraient sans secours ; qu*QQ ne regrette cqieii» 
dant pas cette pei^^e. 

Avant d'entrer daiia l'eau , la téte et le cou doivent 
être bien mouillés; J'élève doit alors avancer du 06té 
d'un bord clair et transparent dans quelque courant % 
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de la profondeur duquel il s'est bien assuré en son* 
dant ou autrement , jnaqn** ce qu'il y soit jusqa^à la 
poitrine; qu'il tourne alors sa figure vers le bord, 
et qu'il se prépare à faire la première tentatiTe dans 
cet art , comme on le voit dans le paragraphe suivant. 




s'iTBJTDaB. 

La figure tournée vers le bord, comme on dit ci- 
dessus, que l'élève se couche doucement sur le 
rentre; qu'il tienne la téte et le cou droits 9 lA im- 
trîne avancée , et le dos courbé en dedans. Qu'il 
retire alors ses jambes du fond , et qu'il les étende 
immédiatement 9 non pas en bas, mais derrière lui; 
qu'il étende les bras en avant ^ les mains jointes 9 et 
leur dos en haut f m peu sous la surface de Vtm ; 
qn^il les retire pendant qu'il retire ses jambes pour 
un second efibrt, et qu'il se pousse ainsi en avant, se 
servant de ses pieds et de ses mains alternativement. 
Il arrivera peat«étre qu'il avalera de l'eau dans ses 
premiers essais, mais cela ne doit pas le décourager; 
. il ne doit pas non pins s'imaginer que , parce qa'S 
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fait peu de progrès, il n'est pas aussi capable d^ap- 
prendre à nager que d'autres» Le même petit accident 
arrive a tous les jeunes commentas. 




BOUGHOlïS ET VESSIBS. 

L'usage de bouchons et de vessies pour ceux qui 
apprennent à nager est recommandé aussi fortement 
par quelques personnes qu'il est déprécié par d'au- 
tres. Il est assez clair qn'on peut acquérir plus aisé- 
ment l'action nécessaire des main« et des bras avec 
cette aide que sans elle ; néanmoins nous sommes con^ 
Yaincus par l'expérience, qu'il vaut mieux apprendre 
à se laisser flotter, et à devenir capable de nager dix 
on donse mètres an moins , bien on mal, sans aucun 
moyen artificiel. Nous avons vu plusieurs jeunes gens 
qui, après avoir atteint l'action nécessaire d'une très 
bonne manière, à l'aide de bouchons et de vessies, 
étaient tont-à-fieiit incapables de tenir leur téte au-- 
dessus de l'eau lorsqu'ils abandonnaient leur aide, et 
se trouvaient ainsi dans la même situation que s'ils 
n'avaient pas fait un seul effort dans l'art de nager ^ 
noQS avons connu,.il est vrai, de légères exceptions, 
mais elles ont été extrêmement rares. Nous pensons 
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qu^ les bouchons les vessies peuvent être utiles; 
mais îl ne^faut pas commenGer par s'en servir. Après 
que rélève a fait quelques progrès, et quand il est 
capable âe traverser un courant étroit, il peut se ser* 
vir pendant peu de temps de bouchons et de vçssies, 
afin de se. perfectionner dans Faction nécessaire pour 
bien nageri surtout avec les mains et les bras. L'action 
des jambes peut bien s'ac^érir à l'aide de la plan- 
che ^ comme on le décrit après. Les meilleurs nageurs 
que nous ayons connus ne ae servaiçoit jamais de 
bouchons pour ce dessein ; cependant on peut ne pas 
.les regarder comme inutiles, pourvu que Ton s'en 
serve de la manière que nous venons de dire ; mais 
si notre jeune lectepr juge convenable de se servir 
de bouchons ou de vessies, qu'il suive les avis sui* 
V4AS. lies bouchons pour nager se font ainsi : on 
attache trob ou quatre plaques rondes de liège, 
at^gmeptant progressivement en circonférence, par 
un trou fait dans leurs centres, à chaque bout d'un 
pnorceau de grosse corde qui est assez longue pour 
traverser la poitrine , et passer sous les aisselles ; la 
même nombre de bouchons est placé à chaque côté 
de la corde, et on les empêche de s'en aller par des 
nœuds faits aux deux extrémités. Lorsqu'on se serl 
de vessies , on les remplit d'air, on les lie au col, et 
on les attaçhe avec de la ficelle au bout de la corde 
au lieu de. bouchons. 

La manière de se servir de bouchons et de vessies 
est celle*çi ; Télèye piac^ ss^ poitrine sur la cocda^ 
CQtriS les bonchoaaet les vessies pendant qu'ils flot^ 
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lent; il élève ses jambes de terre | et appuie tout son 

poids sur la corde '9 de manière q[ae les yessies ou les 

bouchons flottent entre ses bras et ses cfttés. Dans 

cette position , il s'étend , et se pousse en,a vant avec 

ses jambes et ses pieds. L'action des pied^ et des 

mains soutient seule un nageur, de manière qu'il fait 

presque autant de progrès en se servant de bonchons^ 

s'il les tient tranquilles» que s'il les remue; néan*» 

mdns, on peut perfectionner leur action pendant 

que le corps est soutenu par les bouchons, et le 

jeune nageur peut acquérir cette manière graeimsey 

ferme et puissante de s'étendre , qu'il peut pratiquer 

pur degrés lorsqu'il a jeté les bouchons de côté^ 

L'écrivain de ces pages a souvent lutté contre les 

tagues à un mille on deux de terre , quand les eaux 

étaient agitées par ce qu'un pêcheur appelle un njeni , 

fmant, avec un plaisir que ceux mêmes qui ont été j 

dans le sein profond de la mer, peuvent à peine îmft- , 

giner; ce qui est plus difficile encore, il a traversé ] 

les eaux profondes et tranquilles d'un lac par un 1 

eslme mortel; et quoiqu'il n'ait pas été un excellent ) 

nageur, il en a peut-être été un passable dans son 

temps; et la manière qu'il a toujours suivie , et qu'il * j 

recommande à ses jeunes amis, est de s'étendre avec ) 

les bras- On doit fermer les doigts et tenir les pouces j 

près des mains étwdues, on plutôt un peu élevées 

vers la paume ; les mains doivent alors êt^e jointes 

ensemble, les denxl ponces se Ipodiant on panme 

contre paume, et élevés juste sous le mpnton. Il faut ^ i 

alors les pousser graduellemanl en avant ; et lorsque I 
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les bras sont bien étendus, on doit les séparer et léé 
ramener lentement un pen sons la snr&ce de l'eav^ 
dans toute Tétendue des bras en arrière, aussi loin 
qu*on le pourra commodément. Ils doÎTent alortf en- 
foncer jusqu'aux cuisses , en pressant un peU Feau en 
descendant; le corps sera éleyé, la téte pourra être 
jetée en arrière, et Vbaleine prise pour le second 
effort. Lorsque les mains sont près des cuisses, on 
doit les élever ayec les pouces en dessus, mais non 
avec le dos de la main, à la première position. Pen- 
dant ce temps , on doit tirer les jambes aussi près 
du corps que possible , et frapper la plante du pied 
contre l'eau avec une force raisonnable , et en même 
temps on étend de nouveau les mains : c'est là réel- 
lement tous les principes de la natation. On étend 
d'abord les bras , et on avance le corps par la force 
de la plante des pieds, frappée contre l'eau f Tair des 
poumons est expiré ou aspiré pendant cette action , 
les mains sont alors étendues et amenées de manière 
à lever le corps, qui n'a pas besoin de soutien, étant 
poussé par les jambes, et les poumons étant presque 
remplis d'air, pendant qu'on tire les jambes et qu'on 
remplit tes poumons d'air pour un second effort. Ces 
mouyemens très simples paraitiont d'abord très diffi- 
ciles et très compliqués au jeune lecteur, mais par 
degrés il apprendra à les faire facilement. Sur toutes 
choses, qu'il s'efforce de les faire d'une manière ré- 
fléchie et sans se presser; car il est certain qu'un 
nageur qui parait lent dans ses mouvemens, fait la 
mntié plus* de progrès qu^n antre qui est vif. 
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premier est réfléchi et vigonrenx ; le dernier est trop 
pressé y produit moins d'effet , et se iatigae plus tôt. 
Un noTice dans l'«rt fera dix efforts pendant qu*nn 
adepte en fera un, et en même temps il fera à peine 
la moitié autant de progrès. 

Nous recommandons fortement a nos jeunes lec- 
teurs de ne. jamais s'aventurer à perdre pied ayec 
des bouchons, s'ils ne peuvent nager sans s'en ser- 
TÎr* Nous ayons connu un jeune homme de grande 
espérance qui fut presque noyé dans Teau profonde , 
en ce que les bouchons glissèrent de sa poitrine A sa 
ceinture, de manière que ses reins, et enfin Ses jambes, 
étaient sur Teau pendant que sa téte était dessous. Il 
fut retiré de cette situation périlleuse par un jeune 
homme de son âge , qui avait conmiencé à apprendre 
Part de nager, mais sans bouchons , juste le même 
jour que celui qui était en danger de se hoyer. Il 
serait bien d'attacher une ficelle par le milieu , à 
chaque bout de la corde, à côté du plus grand bou- 
dion, et qu'on en passât un bout par-dessus les 
épaules, l'autre devant, et qu'on les attachât forte- 
ment ensemble; cela empêcherait au nmins les bon- 
chons de sortir de leurs places. 
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la planche est utile dans un boiu pour perfec* 
tionner le jeune nageur dans Taoliim d'étendre con« 
Tenablement ses pieds et ses piains. Un morceau de 
liège de la longueur de trois mètres, épata de çinq i 
six centimètres, et large de quarante-cioq ou soixante 
centimètresi est ce qu'il y a de meilleur; il faut le jeter 
dans l'eau, et l'élève, après avoir acquis l'art de se 
soutenir peipdant peu de temps sans aides artifidelleif 
doit prendre un de ses bouts à deux mains; son corps 
sera ainsi soutenu , et il doit s'étendre ayec ses jambes 
de la manière dite ci-dessus , et s'efforcer de pousser 
la planche devant lui , ayant soin de la bien tenir 
et de la suiyre de près ; autrement , il pourrait sentir 
une sensation assez désagréable causée par la planche^ 
qui s'élance en ayant et qui lo laisse tomber, sans 
qu'il s'y attende, la téte dans l'eau. Nous avons, été 
souyent témoin de Tntilité de la planche pour le 
dessein dont nous yenons de parler; et nous pouvons, 
cohséquemment, la recommander en confiance à ceux 
de DOS jeunes lecteurs c[ai ont envie d'apprendre l'art 
de nager par des aides préliminaires , occasionnelles 
ou artificielles. 



Digitized by Google 



DES J£UN£S GENS. 167 




^1.4 GOADE EX AUXBRS AIDES. 

La corde pour les nageurs est ordinairement atta- 
diée à un bout d'un fort morceau de bois, qui est fixé 
dans un mur ou autre part, de manière à se projeter 
sur Teau; la corde descend sur sa surface, où elle 
peut être assez longue pour que trente ou quarante 
centimètres de son extrémité puissent y treftiper. La 
corde sert à soutenir félère, lors(jp*il fait le mouve^ 
ment avec ses jambes ; mais elle est très inférieure 
{tour ce dessein à la plancbe , car lorsque PélèTC se 
soutient en tenant la corde, son corps est dans une 
posiAon trop perpendiculaire, de manièrequ*il frappe 
plutôt en bas qu'en arrière. L'élève doit s'accoutu- 
mer, autant que possible, à tenir ses jambes près de 
la surface; car ceux qui nagent avec les extrémités 
les plus basses profondément dans l'eau ne yont 
jamais si vite que ceux qui adoptent la position con- 
Tenabie, qui doit être, à peu de chose près, hori- 
zontale. La planche a un autre avantage sur la corde ; 
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die tient mieux dans l'eau, et offire astes de résistance 
pour exciter et même pour aider le jeune commen- 
tant en lui offrant un point d*appui, à étendre ri- 
gonreusement ses jambes. La corde est plus utile à 
'ceux qui vont dans Teau pour se baigner, qu'à ceox 
qui apprennent à nager j car, à l'aide du soutien 
qu'elle procure , le baigneur peut ôler ses jambes du 
fond, et se mieux exercer en sautant, s'étendant, 
et tournant dans l'eau et là; il peut ainsi s'exercer 
d'une manière qui, sans l'aide de la corde ^ serait 
tont«à-£Biit bors de son pouvoir. 

L'aide de la main ne s'applique qu'à de très jeunes 
élèves .qui ont l'avantage de se baigner avec un bon 
nageur. Elle est de beaucoup supérieure, comme aide, 
aux bouchons et aux vessies, parce qu'on peut la re- 
tirer graduellement, et enfin entièrement, de manière 
que l'élève ne sentira presque pas qu'on l'ôle, et elle 
sera remise à l'instant, si la fatigue le rend trop faible 
|)our se soutenir. Un jeune homme haut et fort, ou 
. une personne d'un âge màr, prend le petit élève dans 
ses bras, et va avec lui dans l'eau jusqu'à la poitrine; 
il place alors l'élève presque à plat sur l'eau , le sou- 
tenant d'une main sous le ventre , l'encourageant et 
lui montrant à s'étendre hardiment, et en même 
temps correctement. Après deux ou trois leçons dans 
des jours dififérens, on peut retirer tant soit peu la 
secours de la main de temps en temps, et dans le» 
, cours d'une semaine ou dix jours, le petit nageur, 
suivant toute probabilité, n'aura plus besoin de s^s. 
services. Oh ! quel n^oment hei|rçu$ e^ t|*iomphi^n^ 
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pour an enfanlj lorsqu^il flotte aeul sqr l'eau , sana 

autres aides que celles dont la nature Ta pourvu ! II 
est bientôt fatigué, mais, dès cet instant, il sent une 
nouvelle confiance en lui-même, et ses progrès sont 
ordinairement plus rapides. 

Nous n'approuvons pas tant Taide de la corde et 
de la main, que celle de la main seule* Une corde est 
attachée autour du corps de l'élève, une grande pei^ 
sonne tient l'autre bout, et soutient l'élève pendant 
qu'il acquiert la manière de s'étendre. L'aide, dans 
ce cas , ne peut pas être appliquée avec précision à 
l'endroit convenable, ni mise et retirée avec autant 
de douceur que lorsqu'on se sert de la main seule* 

PEADAR PIBD. 

Nous supposons que notre jeune lecteur ait fait 
quelques progrès dans l'art de nager, et qu'il ait envie 
d'aller dans l'eau profonde* S'il se sent tout-à*fiiit 
sAr de ses forces, il peut s^aventurer quelques pas à 
perdre pied, au travers d'un courant, par exemple, 
qui n'a que quelques pieds d'eau an-dessus de la 
téte au centre , avec des bords en pente douce de 
chaque côté. Les jeunes nageurs se sentent quelque- 
fois alarmés lorsqu'ils sont sûrs qu'ils se sont aven- 
turés où ik ne peuvent pins mettre leurs pieds à terre : 
celte pensée les agite; ils frappent vite, leiu: h&te 
augmente , la trépidation s'ensuit^ et ils ont beau- 
coup de peine à retourner au bord. Nous recom- 
mandons bien à notre élève de ne laisser échapper, 
aucun de ces inouvemens. Avant de s'aventurer à 

I. i5 
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perdre pied, qu'il calcule ses propres forces. Est-îl 
capable de uager pendant cinq mètres sans poser ses 
pieds à terre ? Si cela est, il peut en toute confiance 
IraTerser un endroit profond qui n'a que la moitié 
de cette largeur. Qu'il ne s'imagine pas qu'il n'est 
pas si capaUe de nager dans l'eau profonde qoe dans 
l'eau basse ; car» il est de fait au contraire que plus 
Featt est profonde, mieux il peut nagér. Sur toutes 
choses, qu'il ne se presise pas , mais qu'il frappe len- 
tement et également, et qu'il fasse à temps les moa« 
Temens de ses bras, de ses jambes et de ses pou* 
mons. Les jeunes gens tombent souvent dans une 
erreur qui a toujours des suites désagréables, en 
perdant leur présence d'esprit, et aspirant lorsqu'il 
ne le faut pas. Ils aspirent lorsqu'ils s'étendent avec 
leurs jambes, au lien d'aspirer lorsque leur corps est 
élevé par les mains , à la pleine étendue des bras en 
arrière, ou en descendant yers leurs cuisses. Pendant 
ce mouvement des jambes, la téte s'enfonce en par* 
tie, et la bouche se remplit ainsi, ce qui cause une 
nausée très désagréable, et une suffocation moinen* 
tanée. Lorsque les mains soot dans la position ci- 
dessus, le progrès du corps en avant cesse, la figure 
n'est plus poussée contre l'eau, mais est élevée au* 
dessus de la surface ; il faut alors prendre haleine, 
et l'on doit expirer pendant que le corps , au coup 
iaivant , est poussé en avant par l'action des jambes. 
Pendant ce temps, si votre bouche est au niveau, 
ou en partie sous la surface de l'eau, il ne peut y 
entrer d'eau , Tair que vous poussez entre vos lèyres 
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Pempèchant tout-à-fait. Tout à temps, est une des 

principales règles du nageur. A moins que rélèye 
n'y fasse attention, il oe fera que peu de progrès , 
et boira inévitablement quel(jues coups du courant 
dans lequel il nage. Pour ceux qui n'ont jamais nagé 
dans le courant argenté, une circonstance de cette 
- espèce sera considérée comme peu de chosç; mais 
nous parlons des seiitimens des nageurs, lorsque 
nous disons que la même personne qui sera charmée 
de boire un coup du torrent , lorsqu'elle est assise el 
habillée sur le bord , sentira le plus grand dégoût de 
boire un coup de la même eau lorsqu'elle y nage. 

Après que l'élève a perdu pied , et qu'il se sent 
satisfait du succès de ses efforts, il s'enhardit, et 
augmente sa distance journellement. Il deviendra 
bientôt on assez bon nageur à la brasse, et désirera ap* 
prendre à jQottçr sur le dos, nager en demoiselle, etc. 
Jl est temps, par conséquent , de lui donner les ins« 
tructions nécessaires pour faire ces tours, et d autres. 

ITAGSR EN DEMOISELLE. 

Tout ce qui est nécessairci pour nager en demoi» 
selle 9 est de laisser pendre vos jambes dans l'eau 
jusqu'à ce qde tous soyez droit, laissez-Tous flotter 
dans cette position, en foulant l'eau avec vos pieds 
alternativement, et, si cela est nécessaire, foulant 
avec vos mains en les descendant vers vos cuisses. 

ITAGEE SUH LE GÔTE. 

Abaissez le c6té gauche , et en même temps élevez 

le droit, frappez en ayant avec la main gauche) et 
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de c6té atec la droite , le dos de la decnière élant 

devant y aii lieu d'élre en haut, le côte du pouce de 
la main en I^^Sy pour senrir précisément de rame. 
En donnât au corps un effort additionnel, vous 
avancerez ainsi phis promptement que ptfr la méthode 
ordinaire , cfela tous reposera aussi beancoup, lors- 
tfùe vpns vous sentirez fatigué , de vous étendre en 
avaht» Vous pouvez aussi tous tourner sur le cAté 
dhCiitf et v6us servir du gauche comme d^uue rame. 
. Dans^ chaque cas y Taelion des jambes est la même 
qu*à Tordinaire. 

KAGBA COKMB VV CBIBIT. 

Frappez alternativement avec chaque pied et cha* 
que main, c'est-à-dire commencez avec la main et le 
pied droits 9 tirez la main vers le menton et le pied 
vers le corps en même temps , et alors » sin^ultané* 
ment, poussez le pied en arrière , et étendez-vous 
en ligne droite avec la main; faites alors la même 
chose avec la main et le pied gauches, et mnsi de 
suite. Il ne faut pas pousser les mains en arrière , 
comme dans la manière ordinaire de nager t ^ais 
poussées simplement la paume en bas, un peu sous la 
surface, seulement devant. Lorsqu'on les ramène à la 
poitrine, on doit plutôt les élever, et Peau est attirée 
ou poussée vers le nageur. On ne peut faire beau- 
coup de progrès en nageant de cette manière ^ mais 
cependant cela vaut la pçine de l'apprendre; car 
tout changement, en le faisant pendant quelque dis- 
tance , augmente la force du nageur. 
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*is iCAESOUIlTy OV X.A COOPB. 

C'est un changement d*actîon très ^antageux et 
très agréable. Le bras droit €st entièrement hors de 
Teau, l'épaule poussée en ayant, et le nageur, pen- 
dant qu'il s'étend ayec ses jambes, pousse -sà main 
derant lai, aussi loin que possible. A la plus grande 
étendue du bras la main tombe ^ u^ élevée dans 
Peau , qu'elle pousse on attire yers. le nageur, en 
retotunant au corps, dans une direction transversale, 
vers l'autre aisselle. Pendant qu'elle passe de cette 
manière au travers de l'eau, les jambes sont prépa- 
rées pour nfi 'second effort , et le bras et Fépaule 
gauches élevés comme nous venons de dire pour la 
droite. C'est le plus grand repos en n^eant, excepté 
nager sur le dos. Flotter sur le dos repose tout le 
corps aussi bien que les membres ; mais eu flottant 
on ne fait pas de progrès , pendant que lorsque quel- 
qu'un nage de la manière ci-dessus, non seulement 
on se reposera considérablement, mais encore on 
avancera autant dans Teau que si l'on nageait d*après. 
la méthode ordinaire. 
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Pour faire ceci, il faut tous tourner sur le dof 
aussi doncenient que possible; élevez la poitrine au- 
diessus de la sur&ce ^. jetez la téte en arrière , de ma- 
nière que T08 yenx , votre nez^ votre boacbe et votre 
menton soient seuls au*dessus de Teau. En vous 
tenant dans cette position , les bras et les jambes éten- 
dus , et foulant l'eau avec vos mains à côté de vos 
caisses 9 vous flotterez. Si vous voulez nager, il fiiut 
vous étendre avec vos jambes , ayant soin de ne pas 
lever vos genoux trop baut, ni trop abaisser les 
cuisses et les côtés , mais les tenir dans une ligne 
fifisail droite que possible. Vous pouvez croiser les 
bras sur la poitrine ; tenez-les sans mouvemeut sur 
le côté) ou 9 si vous voulez, étendez-les pour tous 
aider. 

Pour nager les pieds en avant ^ sur le dos, levez 
les jambes Fnne après l'autre , laissez-les tomber dans 
l'eau 9 et retirez-les aussi fort que possible vers vos 
cuisses; ainsi, vous nagerez les pieds en avant ^ et 
retournerez d'où vous venez. 

Pour vous tourner du ventre sur le dos, élevez 
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qu'à ce que votj^e corps soit dans une position droite; 
ir changer du dos à la poitrine, laissez pendre 
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trme« 

Si TOUS youlez tourner pendant que vous êtes sur 
le dos , tenez une jambe tranquille , et embrassez 
Teaa i côté de vous avec Tai^tre; ainsi ^ vous tour«> 
nerez du côté où votre jambe emhraasera Tean par 
^aon mouvement^ et vous tournerez à droite ou à 
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cette manière. 

Se tourner y Iorsqo*cm nage d*aprëa la méthode 

ordinaire , ne demande pas plus d'efforts que d'ia- 
cliner votre téte et votre corps du côté duquel voua 
voudriez tourner, et en même temps remuez et tour- 
ne» vo. jmb^, de la même manière qne yoa» feriez 

pour tourner sur terre. 

MONTBER I^ES PIEDS. * 

Lorsque vous êtes sur le dos, courbez-en la petite 
partie en bas, soutenez- vous en rerouant vos mains 
çà et là juste au-dessus de votre poitrine,* et étendez 
vos pieds au-dessus de Teau. 

* 

BATTRE I^'eaU, ETC. 

Lorsque vou» nagez sur le dos, élevez vos jambes 
hora de Teau, Tune après l'autre, et frappez avec 
elles Teau altemativemeiit. Ceux qui sont plus expé* 
rimentés dans ce tom, amènent leur menton vers la 
poitrine à chaque coup de& ji 
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n y a une foule de tours semblables faits par des 

nageurs expérimentés , tels que nager eu demoisellet 
les deux iuams élevées an-dessus de la téte; flotter 
sur le dos, les bras au-dessus de la surface; prendre 
la jambe gauche dans la maiu droite , hors de l'eau , 
en nageant sur le dos; tirer le talon drcrit wrs le 
dos 9 avec la main droite, en nageant comme à l'or- 
dinaire; donner des coups dans l'eau en avant et en 
arrière, etc., etc., pour lesquels il n'y a pas besoin 
d'avis particuliers; car l'élève, lorsqu'il sera fort danser 
les diverses manières de nager que nous avons dé- 
crites, sera capable de faire ces choses sans dii&* 
culté, ainsi que tous les tours qui pourront lui venir 
à l'idée. 




PLOUGBB. 

En s'exerçant, on peut plonger avec une perfec- 
tion étonnante. Jm perles sont rapportées du fond 
de la mer par des plongeurs qui sont habitués à res- 
ter un teinps considérable sous l'eau. Dans l'ancien 
temps , on se servait à la guerre de plongeurs pour 
détruire les vaisseaux ennemis, et plosienrs auteurs 
respectables racontent des exemples d'hommes ploiir- 
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géant, et rapportant des dons et des pièces de mon* 
naie jetés dans la mer, et même dépassant le clon ou 
la pièce avant qu'il ait atteint le fond. 

On peut plonger de la surface de Tenu en nageant^ 
en tournant simplement la téte en bas, et frappant 
en haut avec les jambes. Il vaut cependant beaucoup 
mieux sauter dedans les mains fermées au-dessus de 
la téte, en s'élançant d'une pierre, d'un bateau ou d*un 
bord élevé. En ne frappant qu'avec les pieds, et tenant 
sa téte vers le fond, le plongeur peut se pousser à 
une distance considérable sous la surface. S'il atteint 
le fond , il n'a qu'à tourner la téte en haut , s'élancer 
du fond avec les pieds, et il arrivera bientôt à la 
surface. S*il désire monter plus vite, il doit frapper 
en bas avec ses pieds , poussant l'eau au-dessous de 
lui, Ters sa téte, d'une main, et la poussant en bas, 
à côté de lui, avec l'autre. £n plongeant, les yeux 
doivent être ouverts; il faut par conséquent avoit 
soin de ne pas les fermer lorsqu'ils atteignent la sur- 
face, et que vous commencez à descendre. Il est 
presque inutile de dire qu'il faut retenir votre haleine 
pendant tout le temps que vous êtes sous l'eau. 

m 

ITAGBB SVVaB DBUX BàVX.. 

Nager entre deux eaux peut se faire par la brasse 
ordinaire, si vous avez soin de baisser un peu la téte, 
et de frapper un peu plus haut avec vos pieds que si 
TOUS nagiez sur la surface : vous pouvez aussi baisser 
vos pouces, et firire la brasse les maikis dans cette 
position, au lieu de les tenir à plat. 
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Nos directions-pratiques dans Tart de nager se- 
raient incomplètes si noas omettions de dire quel- 
ques n\ots sur la crampe. Ceux qui y sont sujets de- 
yraient peut-être abandonner tonte idée de nager; 
car. des personnes du plus grand talent , et des na- 
geurs de présence d'esprit dans le danger » en sont 
devenus yictiroesi et on l'a assez bien nommée la 
mort des baigneurs. La crampe peut saisir une per- 
sonne , la première fois de sa yie , à quelque distance 
de terre ; cela, arrive souvent^ et dans tous les cas 
que nous ayons connu ^ à une exception près, le 
souffrant s'est sauvé en agissant comme nous allons 
le conseiller i notre jeune lecteur , si jamais il est 
attaqué de cette terrible contraction. Soyez sûr qu'il 
n'y a pas de danger si vous êtes seulement un nageur 
passable , et ne vous pressez pas. Au moment où vous 
sentez la crampe dans votre pied ou votre jambe i 
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pounez ce membre de toute yotre force , retirant le 
talon, et poussant les pieds eu haut aussi fort qut 
possible, et ne faites pas du tout attention à la peine 
momentanée que cela peut causer. Si deux ou trois 
efforts de cette çspèce ne réussissent pas , jetez-yons 
sur le dos, et efforcez- vous de vous faire flotter avec 
vos mains jusqu'à ce qu'il vous vienne du secours , 
ou , s'il n'y en a aucune espérance , essayez d'arriver 
à bord avec vos mains. Si vous êtes incapable de flot« 
ter sur le dos, mettez-vous dans la position dite pour 
nager en demoiselle, et vous pouvez tenir votre téte 
au-dessus de Peau, en frappant l'eau seulement avec 
les mains aux cuisses , sans vous servir des jambes. 
En cas que vous ayez la crampe aux deux pieds , il^ 
faut vous efforcer de faire quelques progrès de cette 
manière, s'il n'y avait pas de secours. S'il n'y a 
qu'une jambe attaquée de cette manière , vous pou- 
vez vous pousser en avant avec l'autre. Afin de vous 
donner de la confiance dans un moment de danger 
d'une attaque de la crampe, essayez de nager avec 
une jambe, ou une jambe et une main, ou les deux 
mains seules, et vous trouvent que ce n'est pas du 
totit difficile. 

Nous sommes étonné qu'aucun des Traités sur la 
natation qui sont tombés entre nos mains ne recom- 
mande l'exercice de deux enfans s'efforçant de se 
porter Puii et l'autre dans l'eau lorsqu'ils peuvent 
nager. C'est une manière excellente et sure d'appren* 
dre h en soutenir un autre qui est en danger ft cause 
de la crampe , de la faiblesse , de l'iguorance de nager. 
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OU f^autres chose>« Dans la gravure ci-dessus ^ la figure 
Aé devant nage , et porte avec «lie une autre per- 
sonne , qui est soutenue en appliquant une main à 
chaque caisse de son compagnon. On dit qne c[ael«- 
qu*un eut le plaisir d'empécfier par ces moyens un 
ami de se noyer. Il y a cependant beaucoup, de ris- 
que, surtout si la personne que vous voulez sauver 
perd sa présence d'esprit, ce qui arrive trop souvent 
à ceux qui sont en danger de se noyer. Tout nageur 
• qui essayera cette expérience sera surpris de trouver 
avec quelle facilité il peut en soutenir un autre attaché 
à lui de cette manière. La personne qui repose sur 
les cuisses de son compagnon est représentée comme 
.passive, car on la suppose incapable de nager; mais 
deux nagenrs faisant rexpérience peuvent 8*étendre 

ensemble avec leurs jambes. 

• 

De tous les endroits pour nager, la mer vaut le 

mieux, les eaux courantes viennent ensuite, et les lacs 
sont les moins bons. Le meilleur temps pour nager est 
dans les mois de mai, juin, juillet et août. Il y a cepen- 
dant quelques années où il n'est pas bon d'aller dans 
Peau pendant ces mois lorsque le temps, et par con- 
séquent l'eau, sont plus .froids qu'à l'ordinaire pour 
cette saison. II ne faut pas aller dons l'eau lorsqu'il 
pleut, car la pluie, si tlie dure quelque tenq»^, re« 
froidit reau,*et vous met en danger d'attraper froid, 
en mouillant vos bab|ts. La nuit est aussi mauvMse 
pour cet exercice. Gardez-vous des herbes , car^ quoi* 
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fpm TOUS ayez du monde avec vous , vous ponces 
cependant être hors de toute possibilité de secours si 
Toire pied s*y engage* Le fond doit ^re de sable on 
de pierres douces» afin que vous puissiez y être aussi ^ 
ferme que snr terre, sans danger d*enfiincer dans la 
boue ou de blesser les pieds. Il faut aussi faire Alten» 
lion à ce qu'il soit égal et sans trons : il fiinl sartom 
que vous en sachiez la profondeur, car, comme il est 
fimle de se fatiguer en se débattant et en faiaantJes 
premiers efforts, il faut que vous soyez sur que le 
fend n'est pas hors de votre portée lorsqu'il £eiut tous 
reposer et prendre baleine. Il est imposable d'avoir 
trop de précautions lorsque tous êtes seul, ou que 
▼DUS n'avec personne de la compagnie qui connaisse 
l'endroit. Lorsque vous avez trouvé uo endroit bon 
poar apprendre^ n'allés antre, part que lorsque vous 
savez bien Tart de la natation ; jusqu'alors il vaut 
mieux s'exercer avec quelqu'un qui sait déjà nager. 

DBRHlitaBS BBKABQUBS. 

En entrant dans l'eau , il fant d'abord mouiller la 
téte 9 soit eu la plongeant en bas» ou versant de l'eau 
deims. Avant d'adopter la première noéthode, assu- 
rez*vous que l'eau est assez profonde pour que vous 
plongiez sans toucher le fond; autrement vous pour- 
riez vous blesser. Ne restez pas trop long - temps 
dans l'eau ; mais sortez aussitôt que vous êtes fati- 
gaé» refroidi ou engourdi. Il est bon de plonger 
pour mouiller tout le corps , de sortir de suite , et un 
instant après, d'entrer dans l'eau pour prendre yotre 
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leçon ou nager. Vous ne votts refroidisMz panantant 
que si vous plongiez et nagiez de suite. Ne vous alar- 
ine:^ pas d'avaler quelques coups d'eau en apprenant à 
nager. Ne vous décourage^ pas des difficultés, mais 
souTenez*-TOUs que des millions d'hommes ont fait 
ce que vous tâchez de faire. Evitez les bords qui ont 
des trous, et ne perdez pied que par degrés. 

Si un de vos compagnons est en danger de se 
noyer, tâchez, en essayât de le sauver, d'approcher 
de manière à rempéchêr de s'attacher à tous ; s'il 
attrape vos memhres, vous serezinévitablement per* 
dos tous les deux. 

Quoiqu'on ait dit que le poids des habits fait 
peu de chose dans l'eau, nous prions fortement 1^ 
jeune nageur, lorsqu'il sait nager et qu'il a confiance 
dans ses moyens, de nager quelquefois avec ses ha« 
bits : pour cela, il n'a besoin que de se servir d'un 
vieil habit usé. Il verra ainsi que ses habits ne font 
pas tant de différence qu'il se l'imagine; il aura aussi 
plus de courage s'il tombe ensuite dans l'eau, oa 
s'il y saute pour sauver un autre. Il y a plusieurs 
animaux dont les mouvemens dans l'eau sont sem* 
UaMes à ceux de l'homme lorsqu'il nage , et on a dit 
que celui qui désire apprendre cet art ne peut avoir 
un meilleur maître que la grenouille. 
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AMUSEMENS ARITHMÉTIQUES. 

• 




Cocker et Dilworth , Walkiugham et Vysc , 
forent y dan» leur splière, par Bidder éclipsés : 
avec la phone oo le crayon ils résolvaient des 
probités ; loi ne le fit qu'avee nne mémoire 
étonnante. lU acquirent dans Tago màr leur 
renommée. Il épela en chiffres; car les chiffres 
fiirent son alphabet* ' 

La scieuce charmante et utile derarîthinétique ar« 
riva à un grand degré de perfection en Europe, parmi 
left Grecs , qui se aenraient des lettres de l'alphabet 
pour exprimer leurs chifires. Une semblable méthode 
fut soÎTie par les Romains, qui, outre des caractères 
pour cha^e espèce de chiffres, en introduisirent 
d*antres pour cinq, cinquante et cinq cents, dont on 
se • sert encore pour les chapitres des livres, et 
d'antres usages. L'arithmétique ordinaire 9 dans lar 
quelle on se sert des dix figures arabes i, 2, 3, 4i 
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5 9 6, 7, 8 y 99 était iaconnue aux Grecs et au 
Romains, et vint en Europe par TEspaghe^ des 
Arabes, qu^on dit l'avoir reçue dealudiens. On sup- 
pose qu'elle a pris son origine des dix doigts de la 
main dont on se servait dans les calculs avant que 
Tarithmétique fut devenue un art. 

Les Indiens sont très experts à calculer sans plume 
ou encre, et les naturds du Pérou » dans rAmériqae 
méridionale, qui font tout par l'arrangement de 
grains de mais, surpassent rEoropéen- aidé de tontes 
ses règles et de ses moyens d^écrire. Hais la dexté» 
rité de ce peuple ne peut être comparée aux faits 
d'arithmétique mentale faits par George Bidder, le 
jeune homme dont le portrait est à la téte de cet 
article. Cet enfant étonnant, de très bcmne heure, et 

* 

sans éducation, était capable de résoudre des pro- 
blèmes d'arithmétkjue très difficiles, sans l'aide de 
plume y de crayon, d'encre, ou d'aucun moyen pour 
écrire, mais seulement dans son esprit, aussi vile et 
aussi correctement que les personnes les plus sa- 
Tantes d'après la méthode ordinaire. Nous avons ^ en 
personne, vu son adresse inconcevable; et parmi 
plusieurs questions difficiles qu'on lui £t, nous nous 
rappelons celle-ci : en supposant que le soleil soit à 
95 millions de milles (= 1 5,833,333,333 mètres) de 
la terre, et qu^il tikt possible i un insecte, dont le 
pas est de 7 pouces et demi (s 19 centimètres) par 
minute, de traverser cet espace,' combien de temps 
serait-il à atteindre le soleil? Il résolut cela en très 
peu de temps, et mentalement. 
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Pkniews antres trithméticieDS ont para depuis 

peu d'années. Parmi eux, Jedediah Buxton, paysan 
ignorant 9 qui ne sut jamais ni lire ni écrire, parait 
s'être distingué. Plusieurs des questions résolues par 
cet homme ont été rassemblées. Parmi d'antres, nons 
nous rappelons celles-ci. Combien de fois une roue , 
dont la circonférence est de 5 mètres, tournera* 
t-elle en faisant so4 lienes? En i3 minutes, répondit 
Buxton , 59,840 fois. On lui demanda alors ; Et en 
supposant que le son Toyage pendant 34^ mètres 
par seconde , combien y aura-t-il de temps avant que 
le bruit d'un canon soit entendu à 5 lienes ? Sa ré- 
ponse fut a 3 secondes f et il reste 46. On lui de* 
manda de multiplier 4^6 par 878, il donna le pro»' 
duit en très peu de temps; et lorsqu'on lui dit de 
répondre à la question à hante yoix, afin qu'on pùt 
savoir sa méthode, il multiplia 4^6 par 5, ce qui fit 
aaSo, qu'il multiplia par ao, et trouta pour produit 
45,600, qui était le multiplicande multiplié par loo. 
Il multiplia ce produit par 3, ce qui fit i36,8oo, 
produit du multiplicande par 3oo. Il restait, par 
conséquent, à le multiplier par 78 , ce qu'il fit en 
multipliant 3,180 (ou le produit du multiplicande 
par 5) par i5 , car 6 fois iS font 75* Ce produit étant 
34,200, il l'ajouta à i36,8oo, qui était le multipli- 
cande multiplié par 3oo, et cela fit 171,000, ce qui 
•est 375 fois 4S6. Pour finir l'opération, il multiplia 
456 par 3 , ce qui fit i368 , et ayant ajouté ce nombre 
à 171,000, il trouva que le produit de 456 par 378, 
est 173,368» Par là^ il parait q^^ïl connaissait si pet| 
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le$ règles ordinairesy i|a'U miltiplia par 5 1 et loo 
produit par ao , pour voir quelle somme oria ferait 
multiplié par loo^ peodaat que s'il avait ajouté deux 
chiffres y il aonit obtena le produit d'un seul coup. • 

DIRE TOUT IfOMB&B PEJfSÉ. 

Priez une personne de penser un nombre; par 
exemple, un certain nombre de francs; dites-lui d*em* 
prunter cette somme à quelqu'un de la compagnie, 
et ajoutez le nombre emprunté an montant pensé. Il 
faudra alors nommer la personne qui a prêté les francs, 
et dire à celle qoi fait le calcul de le faire avec beau- 
coup de soin ; car elle pourrait bien se tromper, sur- 
tout la première fois. Dites alors à cette personne : Je 
ne TOUS en prête pas , mais je tous en donne io> 
ajoutez-les à la première. Continuez ainsi» donnez-en 
la moitié aux pauvres, et retenez dans votre mémcnre 
l'autre moitié. Ajoutez, alors ; rendez à monsieur ou à 
madame ce que vous avez emprunté, et rappeleasi-vous 
que la somme prêtée est tout-à-fait égale au nombre 
pensé. Demandez à la personne si elle sait ce qui 
reste , elle répondra oui. Il faut alors dire : et je sais 
aussi ce qui reste, il est égal à ce que je vais cacber 
dans ma main. Mettez dans une de vos mains 5 pièces 
de monnaie, et priez la personne de dire combien 
vous en avez; elle dira 5^ sur quoi ouvrez votre 
main, et montrez-lui les 5 pièces. Vous pouvez alors 
dire : je savais bien que votre résultat était 5 ; mais 
si vous aviez pensé un très grand nombre, par 
•exemple, a ou 3 millions, le résultat aurait été bien 

< 
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plus grande mais ma maia n'auiraû pa5 teuui «u 
nombre de pièces égal au reste. La personne, sup-« 
posant que le résultat du calcul doit être différent 
suivant la différence, du nombre pensé, s'imaginera 
qu'il faut connaître le dernier nombre pour devinei* 
le résultat; mais cette idée est fausse , car, dans le 
cas que nous avons supposé , quel que soit le nombre ^ 
IpeBêéf le reste doit toujours être 5. En voici la rait 
son ; la somme dont on donne la moitié aux pauvre 
n'est que s fois le nombre pensé, pins 1.0, et lorsque 
les pauvres ont reçu leur part, il ne reste que le 
nombre pensé, plus 5 ; mais le nombre peni^ est àté 
lorsqu'on rend la somme empruntée,^ et par censée 
qucnt il ne reste que 5. 

On peut voir de là que le résultat peut être aisé- 
ment connu , pujlsqa'iL sera, la moitié du nomiire 
donné dans la ticoisième partie dfi calcul; par exem* 
pie, quel qujs spijt. le nomlu*^ pen^é, le résultat sçni 
36 ou , suivant, qu'on k donné y% on 5o. Si on fait 
ce tour plusieui's fois, successivement, le nombre 
donné dans la troisième partie de l'opération doit 
toujours être différent; car^ si. le résultat éts^it plu- 
sieux;s fpis le même, on pourrait découvrir.la trom«> 
perie. Lorsque les cinq premières parties du calcul 
poiir obtenir un.,résttltat sont finies , il vaut mieux nç 
pas les nommer d'abord , mais continuer l'opération , 
pour la rendre plus compliquée, en disant, pa^ 
exemple : doublez le reste, 6tez deux, ajoutez trois, 
prenez le quart, etc., et les différens pas du calcul 
peuvent être. employés, .afin.de saroir combien le 
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prenuer résultat a été augaiMté on dimiaué. Ce 

procédé irrégulier ne manque jamais de confondre 
ceux qui $Worcent de le suivre. 

SECOroS MAJIlàAB. 

« Priez la persmine d*6ter i du nombre pensé ^ et de 
doubler alors le reste. Priez-la d'ôter i de ce double^ 
^^et de. l'ajouter au nombre pensé» En dernier lieu 9 
demandez le nombre qui résulte de cette additiou. 
Si, yona y ajoutez 3, le tiers de ia somme sera le 
nombre pensé. L'application de cette règle est si 
fecile, qu'il ne sert de rien de Téclaircir par un 
exemple. 

TROISIÈME MAJflÀAB. 

Priez la personne d'ajouter 1 au triple du nombre 
pensé, et multipliez la somme par 3. Priez la per- 
sonne d'ajouter à ce produit le nombre pensé. Le 
résultat sera une somme dont, SI vous retranchez 3 a 
le reste sera 10 fois le nombre peqsé; et si vous ôtez 
le chiffire de droite du' reste, Tautre indiquera le 
nombre cherché. 

MûBemple. Que le nombre pensé soit 6, dont le 
triple est 18. Si Ton y ajoute i , il vient 19; le triple 
de ce dernier nombre est S7. Si on y ajoute 6 ^ il 
vient 63. Si l'on en retranche 3, il reste 60; or, si 
l'on ôte le chiffre de droite, le chiffre qui reste» 6^ 
sera le nombre , cherché. 

QITAVBIÈMa iiiTuonB. 
Priez la personne de multiplier le nombre pensé 
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par fan-niéiiie, «I priesJa aloi» d*aj0iilMr i M nomlire 
pensé 9 et de le mnltîplier anssi par lui-même. £a 
dernior lien, demandes-loi k différenee de ces denx 
produits, qui sera certainement un nombre impair) 
et sa moindre moitié sera le nomibre cherché. 

Que le nombre pensé soit, par exemple, lo^ quij 
nnltiplié par lui-même ^ dcmne 100. Ensuite^ 10, 
iiugmeiité de est 11, qui, multiplié par lui-même^ 
donne i«i « et la difiérenoedeces deux cuirés est at, 
dont la moindre moitié étant 10, est le nombre 
pensé. 

Cette opération peut être variée, en priant la per» 
sonne de multiplier le second nombre par Ini-méme^ 
après Payoir diminué de i. Dans ce cas, le nombre 
pensé sera égal à la plus grande moitié de la différence 
des deux carrés. 

Ainsi , dans l'exemple précédent, le carré du nom- 
bre pensé est 100, et ceini da même nombre moins i, 
est 81; leur dlfTérence est de 19, dont la plus grande 
moitié» on xo, est le nombre pensé. 

DIBB DBUX OU PLUSIBUB8 VOBJBilES FEBSES. 

Si un ou plusieurs des nombres pensés sont plus 
grands qne 9, il faut distiogner deux cas : celui dans 
lequel ce nombre des nombres pensés est pair, et 
celui dans lequel il est impair. 

Dans le premier cas, demandez la somme dn pre* 
mier et du second , du second et du troisième , du 
troisième et du quatrième, et ainsi de suite jusqn^aa 
demieTf et alors la somme du premier et du dernieir* 
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Ayant écrit ces iooiœes «nceessiTemeut, ajoutes en- 
semble celles dont les facteurs sont impairs , tels que 
la première y la troisième, la cinquième , etc. ; faites 
une autre somme de toutes celles dont les facteurs 
sont pairs, telles kpie la seconde, la quatrième, la 
sixième, etc. ; retranchez cette somme de la première, 
et le reste sera le double du premier nombre. Sup- 
posons, par exemple, qu'on pense les cinq nombres 
suivans, 3, 7, i3, 17, ao, qui, lorsqu'on les ajoute 
deux à deux comme ci-dessus, donnent xo, 20, 3o, 
87, 23. La somme du premier, du troisième et du 
cinquième est 63 , et celle du deuxième et du qua- 
trième 57. Si Ton retranche Sy de 63, le reste 6 sera 
le double du premier nombre 3. Or, si Ton ôte 3 de 
10, le reste sera le second nombre 7; et en continuant 
de cette manière , on peut trouver tout le reste. 

Dans le second cas, c'est-à-dire si le nombre des 
nombres pensés est pair, il £iut demander et écrire, 
comme ci-dessus , la somme du premier et du second, 
celle du second et du troisième, et ainsi de suite, 
comme ayant; mais au lien de la somme du premier 
et du dernier, il faut prendre la somme du second et 
du dernier; ajoutez ensemble ceux qui ont les fré- 
teurs pairs, et faites-en une somme à part; ajoutez 
aussi ceux qiu ont des fréteurs impairs, excepté les 
premiers, et retranchez cette somme de la première: 
le reste sera le double du second nombre; et si le 
second ncmibre, ainsi trouvé, est retranché de la 
somme du premier et du secon49 vous aurez le pre- 
mier nombre. Si tous la retrandiez de celle du se- 
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cond et du troisième , cela donnera le troisième, et 
ainsi dn reste* Que les nombres pensés soient » par 
exemple , 3 , 7, 1 3 , 1 7, les sommes , formées comme 
rî-dessus, sont xo^ ao, 3o, 34» la somme du second 
et dn quatrième est 44? dont, si Ton retranche 3o, 
le troisième 9 le reste est 14 1 double de 7, le second 
nombre. Le premier est, par conséquent, 3^ le troi* 
sième i3f et le quatrième 17. 

Lorsque chaque nombre pensé ne dépassé pas 9 , 
on peut aisément les trouver de la manière suivante : 

Ayant fait ajouter à la persènne i au double du 
premier nombre pensé, priez-la de multiplier le tout 
par 5 y et d'ajouter le produit au second nombre. S'il 
y en a un troisième, faites-lui doubler la première 
somme, et y ajouter 1 ; après quoi, priez-la de mul- 
tiplier la nouvelle somme par 5, et de Tajouter au 
troisième nombre* S'il y en a un quatrième 9 conti- 
nuez de la même manière, la priant de doubler la 
somme précédente 9 d'y ajouter i, de la multiplier 
par 5 , d'ajouter le quatrième nombre f et ainsi de 
suite. 

Demandes alors le nombre résultant de l'addition 
du dernier nombre pensé, et s'il y avait deux nom* 
bres, retranchez«en 5 ; s'il y en a troisy 55; s'il y 
en a quatre, 555 , et ainsi de suite; car le reste 
sera composé de chiffres, dont le premier de gauche 
indiquera le premier nombre pensé; le suivant, le 
second , et ainsi de suite. 

Supposons que les nombres pensés soient 3, 4» 6» 
«n ajoutant i à 6, double du premier, nous aurons 7, 
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qui, étant multiplié par 5> donne 35 ; si on y ajoolt 
«lors 4y le second nombre pensé» on anra 89, qui, 
doublé, est 78.; et si nous ajoutons i, et que nous 
multiplions 79, somme, par 5, le résultat sera 3gi. 
En dernier lieu, si nous ajoutons 6, nombre pensé » 
la somme sera 401 ; et, si 1' on retrani^e BS% pohs 
aurons pour reste 346, dont les chiCfres 3, 4f ^9 in* 
diquent, par leur ordre | les trois nombves pensés. 

I.B jsir DB z.'abgsht. 

Une persomie ayant dans une main une pièce d'or, 
et dans l'autre une pièce d'argent, vous pouves dire 
dans quelle main est Tor, et dans.laqnelle est l'argent» 
de la manière suivante : Il âiut donner & l'or une 
Talemr représentée par un nombre pair, tel que 8; et 
à l'argent, une valeur représentée par un nombre 
impair» tel que 3 ; ensuite , priez la personne de mol* 
tiplier le nombre de la main droite par un nombre 
pair», tel que a ; et eelui de la Qirâ gaucbe par un 
nombre impair, tel que 3; priez-la d'ajouter les deux 
produits ensemble; et si la somme est impaire» Tor 
sera dans la main droite, et Fargent dans la gauche. 
Si la somme est paire , le cas. sera contraîjce. 

Pour mieux eaober l'artifice, il suffira de demander 
ai la somme des deux produits peut se diminuer de 
moitié sans reste} car» dans ce cas» le total sera pairi 
et dans le cas contraire, impair. 

On peut aisément Toir que les pièces» au lieu d'être 
dans les deux mains de la même persomie» peuvent 
être sof^posées dans les mains de deux peraonnes» 
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flom Time a te npmtire yaii!» m la pîice d'car^ et 
Taotre le nombre impair, ott la pièce d'argent Les 
mêmes opérations peuvent alors être faites sur ces 
den personnes, comme on les fait sur les deux mains 
de la même personne » en appelant Tune la droite, et 
rmlre la gancbe* 

LE JBU HB h\NNUkV. 

Ce jeu est une application d'une des méthodes 
employées pour dire plusieurs nombres pensés, et 
doit se faire dans nue compagnie qui ae dépasse pas 
neuf, afin qu'il soit moins compliqué. Priea( quel- 
qu'un de la cmnpagnie de prendre un anneau, et de 
le mettre sur la jointure du doigt ^'il lui plait La 
question est alors de dire quelle personne a l'an- 
neau, sur quelle main, sur quel doigt et sur quelle 
jointure. 

Pour cela , il faut appeler la prendère personne i, 
la seconde 9, la troisième 3, et ainsi de suite. Il faut 
aussi nommer les dix doigts des deux mains des nom- 
faves soiVans, de la progression naturelle a, 3» 4, 
S, etc., commençant au pouce de la main droite, et 
finissant à celui de la main gauche, afin que» par cet 
ordre, le numâpo du doigt puisse indiquer la main* 
Enfin, les jointures doivent êtr.e nommées i(, a, 3, 
commençant du bout des doîfts. 

Pour rendre la solution de ce problème plus facile, 
supposons que la qnatrièvifli personne ait l'anneau sur 
le sixième dpigt, c'est-à-dire le petit doigt de la main 
gauche, et sjor la seconde jnintare de ee doigt* 
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Priâz qndqn^im de doubler le nomlnre exprimnit 
la personne^ ce qui , dans ce cas, donnera 8 ; priez-le 
d'ajouter 5 à ce double, et de multiplier la somme 
par 5 y ce qui fera 65. Priez-le d'ajouter à ce produit 
le nombre désignant le doigt , c'est-à-^ire 6, à Taide 
duquel tous ayez 71 ; et enfin priez-le de multiplier 
le dernier nombre par 10, et d'ajouter à ce produit 
le numéro de la jointure a. Le dernier résultat est 
71a. Si l'on retrancbe de ce nombre aSo, le reste 
sera /fi^f dont le premier chif&e de gauche désigne 
la personne; le suivant, le doigt, et par conséquent 
la main ; et le dernier, la jointure. 

Il faut observer ici que lorsque le dernier résultat 
contient un chiffre qui serait arrivé dans l'exemple 
actuel, si le nombre du doigt eut été 10, il fidlsit 
retrancher la figure précédant ce chiffre , donner 
au chiffire même la valeur lo. 

• m 

X.B JEU DU SAC, 

Laisser une personne choisir plusieurs numéros 
hors d'un sac, et lui dire le nombre qui divise exac- 
tement la somme de ceux qu*il a choisis. Ayez un 
petit sac, divisé en deux parties : mettez dans nne 
d'elles plusieurs biUets, numérotés 6,9, i5, 36, 63, 
lao, ai3, 3o9, etc.; et dans l'autre partie, mettez 
autant de billets, marqués n? 3 seulement. Tirez une 
; poignée de billets de la première partie , et après les 
avoir montrés à la compagnie, remettei-lea dans le 
sac; et 9 l'ayant ouvert une seconde fols, priez ^el- 
q[u'un de tirer autant de .billets qu^il jugera eonve- 
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nable. Lorsqu'il Ta fait, ouvres aeorètement Tautre 
partie da sac, et priez-le de tirer on seul billet. Vous 
pouvez en toute sûreté dire que le billet contiendra 
le nombre par lequel le montant des antres est divi- 
sible; car, comme chaque nombre peut être multiplié 
par 3 9 leur somme totale doit, par conséquent, être 
divisible par ce nombre. 

Un esprit ingénieux peut aisément diversifier cet 
exercice, en marquant les billets d'une partie du sac, 
de nombres qui ne sont divisibles que par 9, les pro- 
priétés de g et de 3 étant les mêmes; et il ne faut 
jamais le montrer deux fois à la même compagnie sans 
le varier. 
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XB noMBaB jiBUF. ( Fo/M la page opposée. ) 

La découverte iaitaiite des propriétés remanpia- 

Mes dn nombre 9 fut faite accidentellement il y a 
plus de quarante ans» quoique nous pensions qu'on 
ne les tounatt pas généralement. 

Les figures du produit» fait par la multiplication 

de chaque chiffre du nombre 9, ajoutées ensemble, 
font 9. 

L'ordre de ces chiffires est renversé, après que ledit 
nombre a été multiplié par 5. 

Les chiffres composant le montant des multiplica- 
teurs (ifojez 45), ajoutés ensemble, font 9. 

Le montant des différens produits, ou multiples 
de y (Dojrez 4o5), divisé par 9, donne pour quotient 
45 , c'est-à-dire 4 -1- 5 a 9. 

Le montant du premier produit (wjrez 9), ajouté 
aux autres produits, dont les chiffres composans font 
9, est 81 , qui est le carré de 9, 

Ledit nombre 81, ajouté an montant ci^dessns des 
difTërens produits ou multiples de 9 ( ^vofez 4o5 ) , 
fait 486 y qui, divisé par 9, donne pour quotient 54 , 
c'est-A-dire 5 <^ 4 = 9. 

Il est aussi digne d'observation que le nombre des 
changemens qu'on peut mettre sur 9 cloches, est 
36a,88o, dont les chiffres ajoutés ensemble font 27, 
c*est«à«dire a 7 = 9. 

Et le quotient de 36 a, 880, divisé par 9, sera 
40,390, c'est-à-dire 4-^o-«*3-ha«4*0£=s9. 

Ajoutez à tout le nombre pensé un chiffre qui le 
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rendra divisible par 9 ; ajoutez les chiffres dans votre 
esprit, et le chiffre qa'il faut ajouter à cette somme 
pour la rendre divisible par 9, est le chiffre demandé. 
Ainsi 9 supposons que le nombre donné soit ySai; 

ajoutez-les ensemble, et vous aurez i5. Or, i5 de- 



ajouté à y25if cause la même divisibilité* 
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. On peut divei^sifier cet exercice en spécifiant^ Bvant 
que la somme soit nommée , l'endroit particulier où 
le chif&e sera inséré , pour rendre le nombre divi- 
sible par 9; car cela est exactement la même chose» 
soit qu'on mette le chiffre à la droite du nombre» 
on entre deux de ses chiffres» 

JLE JEU GERTAIK. 

Deux personnes convieniient de prendre alternati- 
vement des nombres moindres qu'un nombre donné,; 
par exemple, ii, et de les ajouter ensemble, jusqu'à 
ce qu'une d'elles ait atteint une certaine somme ir telle 
que loo. Par quel moyen une d'elles peut-elle im&iU 

liblen^ent atteindre ce nombre avant. L'autre ? 

• • • 

Tout l'artifice de ceci consiste ,à. faire choix immé- 
diatement des nombres i»is»23»34»et ainsi de 
suite» ou une série qui augmente continuellement de 
1 1 jusqu'à 100. Supposons que la première personne» 
qui sait le jeu» choisisse i» il est évident qUe son 
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adversairet cômnie il doit compter moins que x x , peut 
au moins atteindre 1 1 , en y ajoutant lo^ Le premîei» 
prendra x, ce qui fera la ; et, quel que floit le nombre 
que Tautre puisse ajouter, lé premier gagnera cer* 
tainement, pourvu qu'il ajoute continueUement le 
nombre qui forme le complément de celui de votre 
adversaire. Pour xx, c'est-à-dire si le premier prend 
8, il doit prendre 3, 9, il doit prendre a, et ainsi 
de suite. En suivant cette méthode , il atteindra in- 
fiûUiiilement à 89; et il sera alors impossible, pour 
le second, de l'empêcher d'atteindre à 100; car, 
quelque xiombre qu'il prenne, il ne pourra atteindre 
qu'à 99. Après quoi le premier peut dire, et t font 
xoo* Si le second prend i après 89 , il aura 90 ; et 
l'adversaire finira, en disant, et 10 font 100. Entre 
deux persoxuEies qui connaissent également le jeu, 
celle qui commence doit nécessairement gagner. 

SlàCI^E MAGXQUB. 

Si le nombre xi est multiplié par un des neuf 

chiffres , les deux chiffres du produit seront toujours 
égaux, comme on le voit dans l'exemple suivant : 

II II II II IX XI II XI XI 

I 23456789 

ii-aa 33 44 55 66 77 88 99 

Or, si une autre personne et vous avez 5o jetona, 
et que vous conveniez de n'en mettre chaque fois 
que 10 au jeu, vous pouvez lui dire, que si elle vous 
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laim mettre au jeu d'i^KMrd , tous eltemdreB tonjoiin 

le siècle pair avant elle. 

Pour réassir, il fam d'abord mettre i ; et vous vap* 
pelant Tordre des séries ci-dessus, ajoutez toujours à 
ce qu'elle met ce qu'il faut pour fSûre un de plus que 
les nombres ii, la , 33, etc., dont il se compose, 
jusqu'à ce que vous veniez à 89 » après quoi votre 
adversaire ne peut atteindre le siècle pair, ni voua 
empêcher de Tatteindre. 

Si votre adversaire ne eonnatt pas les nombre»^ 
vous pouvez mettre tout autre nombre sous 10, pourvu 
surtout que voos ayes soin de votia assurer hb des 
derniers termes ^ 56, 67, 78, etc.; ou vous pouvez 
même le busser mettre d'abord, si voua avez eniuite 
soin de vous assurer un de ces nombres. 

Cet exercice peut se fiiire avec d'autres nomhrea; 
maisi pour réussir, il faut diviser le nombre à attein- 
dre par un nombre qui aoit une unité plus grande 
que celle que vous pouvez mettre chaque fois, et le 
{reste sera le nombre que voua devez d'abord mettre. 
Supposons, par exemple, que le nombre à atteindre 
aoit 5a (se servant d'un paquet de cartes au lieu de 
jetons) y et qu'il ne fidlle jamais ajouter plus de 6, 
divisant 5a par 7 : le reste, qui est 3, sera le nombre 
qu'il fiindra d'abord mettre ; et , quelque chose que 
votre adversaire mette^ il faut ajouter ce qui le ren- 
dra égal è 7, nombre par lequel voua avez divisé ^ et 
ainsi en continuant. 
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OBVUIBR Uir CHIFJPAS ÔTS. 

Dite le ohîfire qa*ime persoime a &lé de la somme ' 

de deux nombres donnés. Ne dites que les nombres 
qui sont divisibles par 9$ tels « par exempte, qoe 36, 
63, 8t, 117, 196, 16a, a6i, 36o, 3i5 et 43s. 

Priez une personne de choisir deux de ces uom«- 
Inres; ei après les avoir ajoutés dans éùd, esprit, Ater 
de la somme le chifire qu'il lui plaira. 

Après qu'elle Ta fait, prieab-la de vous dire la somme 
des chiffres restans, et le chiffre qu'il &udra ajouter 
à oe montant pour le rendre 9 ou i S, sera celui qu'elle 
a ôté. Ainsi : 

Supposons qu'il choisisse les nombres t6a et ft6i, 

qui font 4^3 , et qu'il ôte la figure du centre, les deux 
autres chiffres^ ajoutés ensemble, feront 7, qtu, pour 
fiâre 9 , demande a , le nombre ôté. 

IsE nS JDSVISB SAirs i.£ VOIB. 

Une paire de dés étant jetée ^ trouver les points de 
chaque dé, sans les voir. Priez la personne qiiâ a jeté 
les dés 9 de doubler le nombre de points de l'un 
d'eux , et d'y ajouter 5 , alors , de multiplier la somme 
produite par 5 , et d'ajouter au produit le nombre 
de points de l'antre dé. Cdia fait , priea<-la de vous 
dire le nK>ntant; et après en avoir ôté a5, le reste 
lera un nombre composé de deux chiffres, dont le 
premier de gauche est le nombre de points du pre« 
mier dé^ et le second chiifrç à droite, le nombre de 
l'autre. Ainsi : 
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Supposons que le nombre de points du premier dé 
soit a, et celui de l'autre, 3. Alors, si & 4* double 
des points du premier^ on ajoute 5^ et qu'on multi- 
plie par 5 , la somme produite , 9 , le produit sera 45* 
Si on ajoute 3 , le .nombre de points de l'autre dé, 
on aura 489 dont, si l'on retrancbe «S , il reste aS, 
dont le premier chiffre est a , nombre de points du 
premier dé, et le second chiffre 3^ le nond>re de 
points de l'autre. 

X.E SOUVSBAUr BT LB SAGB. 

Un Muverain voulant donner une récompense H« 
bâde à un de ses courtisans qui avait rendu un ser- 
. vice très important, lui dit de demander ce qu'il 
jugerait convendble, Tassurant qu'il raccorderait. Le 
courtisan 9 qui connaissait bien la science des nom- 
bre8,44^^d& seulement que le monarque lui donnit 
une quantité de froment égale à ce qui résulterait 
d'un grain doublé 63 fois successivement, La va- 
leur de la récompense était immense ; car on trou- 
«vera, par le calcul» que le soixante-quatrième terme 
de la double progression, divisée par 1, s, 4, 8, 16, 
.3a, etc., est 9,aa3,37d,o36^854^775,8o8. Mais la 
somme de tous les termes d'une double progression , 
conamençant par x , peut s'obtenir en doublant le 
dernier terme, ejt en retranchant i. Le nombre des 
grains de £roment, dans ce cas, est par conséquent 
18,446,7449073,709,551,615. Or, si une pinte (= 478 
centilitres) contient 92x6 grains de froment, un g^ailon 
(s3 litres 785) eu contiendra 73,738; et comme 

I 
I 
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huit gallons font on tuAel (= 3o litres 98), si nous 
divisons le résnltat ci-dessus par 8 fois 73,728, nous 
aurons 31,27499979411)^9^ pour le nombre de ^c»A^ 
( = 39,8:i4,99ayi33y885 décalitres) de froment, égal 
an nombre ci*dessasde grains, quantité plus grande 
que celle que toute la surface de la terre pourrait 
produire en plosienrs années, et dont la yalenr dé* 
passerait peut-être toutes les richesses du globe. 

us XARGUS DU UAQUIGITOir. 

Un monsieur prenant goût à un cheval, dont un 
maquignon voulait se défiure à un prix aussi haut 
qu'il lui plairait, ce dernier, pour engager le mou* 
sieor & l'acheter, lui offrit de lui donner le cheval 
pour la valeur du a4^ clou de ses sabots, demandant 
I liard pour le premier, a pour le second, 4 pour le 
troisième, et ainsi jusqu'au viugt- quatrième. Le 
monsieur, pensant qu'il aurait un bon marché, ac« 
cepta l'offre ; le prix du cheval fut cependant néces- 
sairement grand. 

En calculant comme ci-devant; le ^4* terme de la 
progression i, a, 4» 8, etc., sera 8,388,6o8, égal an 
nombre de liardi que Tacheteur donna pour le che- 
val : le prix monta, par conséquent, à 8,738 Uv. a s. 
8 d. ( s 910,110 fir. 4 cent.) 

« 

Ul PARTIB DB DllTEB. 

Une société de sept personnes convient de diner 
ensemble chaque jour tmsoessivement , aussi long* 

temps qu'elles pourront se mettre à table différem* 
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saires pour cela ? On peut trouver aisément , par les 
règle$ déjà données^ que la société doit diaer ea* 
semble 5,o4o fois avant d'épuiser tous les arxange- 
mens posaibles, ce qoî demandeniit plus de treiso ans. 

ooMBUTAisoirs d'vjbt avagbammb. 

Si Ton propose un mot, par exemple, amor, et 
qn^on demande à savoir combien on pourrait faire de 
mots difFérens de ces quatre lettres , qui donneront 
tous les anagrammes possibles de ce mot ^ en mnl« 
tipliaut ensemble s, 3 et 4f l^ui" nombre est 24» 
comme on le voit dans le tableau suivant : 



AMOK 


MOEA 


ORAJi 


RAMO 


AMEO 


'MOA& 


OMfA 


RAOlkC 


AOMR 


MROA 


OARM 


RMAO 


ARMO 


MRAO 


OAMR 


RMOA 


AORH 


ICAOR 


OMRA 


ROAH 


A&OM 


BIARO 


OMAR 


ROMA 



I.B PABIEH SX LSS FIBRR^^ 

Si Ton place cent pierres en ligne droite, à la dis- 
tance d'un n»ètre Tune de l'autre » la première étant 
à la même distance d*un panier, combien de mètres 
doit foire la personne qui a*engi^e à les ramasser et 
è les mettre dans le panier^ nne à nae? U est évident 
que , pour ramasser la première pierre et la mettre 
dans le panier, la personne doit faire i mètre 80; 
pour la seconde , 3 mètres 60} pour la troisième, 
5 mètrea 4o^ et ainsi de anite^ augmentant de denx 
jttsqu^à la centième. 
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Le nombre de mètres que la personne doit faire 
scmy par coméquenty égal à la somme de la provi- 
sion a, 4* 69 dont le dernier terme est 100 (aa). 
Mais la somme de la progresnon cat égalç à aoa, 
somme des deux extrêmes» multipliée par 5o, ou la 
moitié du nombre des termea. c'est*à«dtt*e QOQO mè» 
tre»y ce ffsk fait pins de eing milles et demi. 




A 



3 

/ 

%K SOUAIGlitBK ARITHMÉTIQUE. 

Une des meilleures et des plus simples souricières 
en usage , peut se constraire de la manière soivante : 
Ayez un morceau de liège doux, épais d'?i peu près 
un huitième de pouce » large d'an ^apt de ponce, 
et d'une longueur suffisante pour couper les parties 
suivantes de la U appe. D'abord » un morceau droit t 
haut de 3 à 4 pouces, qui doit 4M carré au. bas, et 
un petit morceau 6té du haut^^poujp rc^pjjr Tentaille 
clu a {'voyez n* 1 dans la figure-). La seconde pièce 
doit être de la même lopgueuiji^ que la première, avec 
un ncBud coupé presque an haut, pour remplir le haut 
du n** I» et l'autre bout ^usté pour attraper l'entaille 
du 3 {yoym %i? %y troisième morceau doit être 
deux fois aussi long qu'un des deux autres; un nœud 
semblable è celui dn n^ a doit être fait à un bout 9 
I. 18 
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pour recevoir le bout le plus bas du 2. Ayant été 
jusque là, il faut mettre les moTceaax ^ensemble pour 
la finir, en ajoutant une entaille au n® 3, dont vous 
découvrirez la position exacte de cette manière. Placez 
I comme il est dans la gravure , mettez le nœud du 
n^ a sur le bout aminci du n*" tenez-le dans la même 
inclinaison que dans la gravure, ayez un morceau de 
bois plat ou une ardoise , dont un bout doit être sur la 
terre, et le centre du bout de l'autre, sur le bout du 
n^ a ; vous trouverez alors que le bout aminci du a 
est élevé par le poids du morceau de bois plat on de 
Tardoise; mettez-en alors le bout aminci dans le nœud 
du n^ 3, et abaissez n** a àr côté, jusqu'à ce que le 
tout ressemble à un chiffre 4- A. l'endroit même où le 
n^ 3 touche le bâton droit, faites un nœud, qui, at« 
trapant le bout du n° i, retiendra la souricière. Vous 
pouvez alors amorcer le bout du n^ 3 d'un morceau 
de fromage. Une souris, en dévorant l'appât, feia 
tomber n® 3 ; les autres morceaux se séparent immé* 
diatement , et l'ardoise ou la planche tombe. Nous 
avons vu beaucoup de souris , de rats et d'oiseaux 
pris par cette •souricière en 4. 




a 
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Plas riche que l'or, oa qne tout ce qa» rhonmie 
tira jamtis da sein de la terre, la pierre d'aimant, 
jouet dans renfance, est» dans Tâge mur, nn gnide 
vrai et conitant an trayers de Tûcéaa et des sables 
du désert. 

C'est l'observation d'vn grand antenr Yiyant, qoe 

l'enfant est le père de Tbomnie. Ceci n'est pas une 
simple fiction poétique, mais cela nous parait une yé* 
nié palpable ; car nous voyons souvent le cours futur 
de layie tourné du côté de Tindination de la jeunesse^ 
comme l'arbre est courbé suivant l'inclinaison du re- 
jeton. On peut fiûre une assez bonne conjecture sur 
ce que seront les poursuites de l'âge mûr, d'après . 
les amusemens individuels de renfance* Nous trou- 
vons qu'un des amusemens favoris de 'Napoléon Bo- 
naparte, au collège 9 était de fonner ses compagnons 
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en deux parties, dont l'une attaquait, et l'autre dé- 
fendait une forteresse de neige, Mnatmite par le fntor 
conquérant de l'Italie , d'après les principes de for- 
tification qtt*il ayait alors aeqnis. La lecture accideop 
telle de Spencer a réveillé le goût de la poésie dans 
le sein de plttsiears enfimsy et eta a fait des emenrs 
célèbres. Un des meilleurs mécaniciens de ce jour 
attribue ce cboix de sa profession , dont il est main- 
tenant un s! grand omeinent, à une vieilie cloche 
hollandaise e:n morceaux, qui lui avait été donnée 
par nû aini , comme jouet, hilvqtt^l n'àvidt que dix 
ans. Nous connaissons un célèbre chimiste qui prit le 
goût de son état actuel , en ce qn*il a été témoin , dans 
son enfance, de quelques expériences faites par un 
professeur ; et il est arrivé des événemens plos ini« 
proba.bles que ne le serait celui qu'un de nos jeunes 
lectenrs devhii, dans l'âge mAr^ un second eapitaine 
Cook, ou lord Anson, en lisant les récréations ma- 
gnétiqnes suivantes : 

L'ainMmt, ou pierre d'aimant, est une sorte de 
snhatance ftfntgtnense trouvée dans Tile d'£lbe, en 
Suède, en Corse, au Bengale et à la Chine. Il a les 
propriétés d'attirer le fer, de se diriger vers les pôles 
dn monde, et de communiquer au fer, parle con* 
tact, sa vertu, sans perdre de son pouvoir. £n effet, 
on peut rendre des aimans artificiels plus forts que 
des aimans natmrels. 

La déconverte de Findinaison magnétique vers les 
pôles du monde a été un avantage immense pour les 
navigateurs. On dit qoe les anciens se servaient de 
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i*aimant en médecide ^ mais ils ignoraient rout-à-iait 
ses propriétés pins utiles. • 

Que la navigation des vaisseaux était rude, lorsque 
ni boussole à style ^ ni méridien , n'étaient oon- 
nt» ! GAtoyant, ne perdant pas la terre de vue, 
ils ne connaissaient le nord que lorsque Tétoile 
polaire brillait. Cela est très différent à présent; à 
l'aide de la boussole nous traversons de vastes océans, 
loifii de tdutbordi et BOUAMlFonsnbtfe route au milieu 
d'eux , aussi-bien que les anciens la savaient en glis-* 
sant le long des côtes, et s'aventurant rarement hors 
de vue de la terre. La conséquence en est que 

Tout le globe est maintenant du eommeree devenu 
l'immense scène, scène que fréquentent des vaisseaux 
hardis , associés comme des colombes ou des liiron-* 
délies dans la région de Tair, on qui , comme Taigle , 
sont vus solitaires. 

On né sait paft positiviîUient quel fiu l'ioveiitetlr 
de là BdttMdlei inais Tboiineulr en est généralement 
donné à un habitant d'AmalÛ , dans le royaume de 
Ndpleiif âoiiiitté FMvtb dé Gtovtf. 

Lta boussole est une boite.de cuivre, avec un papier 
au fond^ Mr lequel lëà tr<stlti»-detix points de la rose 
des vents sont marqués; au-dessus l'aiguille aiman- 
téfe éat placée. £lle HMIHte bi^arfableneni veips le 
nord, excepté dans peu d'exemples § en divers eil^ 
droits dii monde, où l'on a aperçu une légève niH«» 
lion; mais elle èst toujours assez tournée vérs le pôle 
poât aider le marin, par ttr ^eul regard, à yoir a 
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8on vsûssean poursuit sa course donnée au milieu da 
monde des eaux. 

Et ce n^eêt pas seulement au marin que la boussole 
sert de guide , les ^royageurs s'en servent souvent en 
traversant d'immenses déserts , qui n*ont ni marques 
ni chemins battus pour diriger leurs pas* 

Les caravanes voyageuses poursuivent, an travers 
de neiges éblouissantes, leur route longue et sans 
trace* Par la hotissole elles s'aianoant^ 40 semaine 
en semaine, de mois en mois. 

MAVIÂ&B DB FÀIRB DfiS AIMAVS. 

Le magnétisme I comme T électricité , ne dépend 
que de l'attraction ; il a aussi une propriété négative , 
. celle de la répulsion , dans des circonstances particn* 
lières , et de cette qualité protiennent plusieurs des 
expériences curieuses dont le maguétisme peut de« 
venir la base* L'acier et le fer contiennent beaocoiqi 
d'attraction positive qu'on peut mettre enjeu, et faire 
passer d'une barre à l'aiOre par le frottement seuL 

Nos pelles et pincettes, pour le feu, offrent les 
meilleurs moyens de faire des aimanSf à cause de leur 
position verticale y quoiqu'<m puisse se servir a^ec 
avantage de limes et d'autres outils pour frotter, tour 
jours dans la même direction. Prenes un morceau 
d'acier doux, de la taille demandée d'un aimant , et, 
Tattaehant avec un £1 à la pigrtie supérieure de la 
pelle, suspendez*les dans la main gauche ; et prenant 
les pincettes par le milieu dans la main droite, frup- 
pez la pelle ayec la pointe dix Soi» en l^iut, que la 
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pelle fosse alors im deim*<$ercle, et répètes ceci du 
côté opposé 9 et l'acier aura acquis un pouvoir ma- 
gnétique de peu de chose, mais qu'on peut augmen* 
ter par un plus grand firottement avec plusieurs barres 
d'acier ensemble. 

AIMANT u'aCIBE. 

Ayant d'abord marqué le pôle du nord (i) de 
l'acier, et aimanté plusieurs barres, mettes^ denx 
à côté l'une de l'autre , mais ayant leurs pôles ren- 
Tersés, le nord de l'un étant à côté du sud de l'autre^ 
niais ayant un espace entre. A chaque bout placez 
an morceau .de fer eu contact avec les deux , et frot- 
tant alors, on plutôt frappant lea côtés de cette paire 
contre les bouts d'une autre, et ainsi de suite, Tfke 
^ersa, on peut se procurer deux ou plurienrs paires 
de bons aimans* Lorsque les bouts se frotte/it, il faut 
qu*il y ait un nord et un sud ensemble; et an bout 
inférieur, il faut les séparer avec une épingle. 

•Tels sont les principes par lesquels le pouvoir ma- 
gnétique est communiqué à l'acier, et on peut l'aug- 
menter par certains {nrocédés d*nne nature semblable, 
qu'on acquiert en s'exerçant. Le prix des aimans est 
œpendant si bas» qu'à moins d*un motif de curiosité, 
9 personne n'entreprendrait la tâche d'en faire. Comme 



(i) Le boat supérienr de toutes les barres on verges, est 
le pôle sud dans cet hémisphère septentrional , pendant 

qae» dans Thémisphère méridiosal, le bout supérieur est 
le nord» 
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hs deux bouts d'mi ainMiit sont sts p6Ies^ il en est 

amsi d'une aiguiUe aimantée, posée en équilibre 
sur un pivot : le bout qui toome yers le naré est ap* 
l^elé son pôle du nord , l'autre est par conséquent le 
sud. Lorsque le pôle du nord d'un aimant est pré- 
senté au pôle du sud d'un autre, une attraction égale 
à ses pouvoirs a lieu ; et si la substance attirée flotte 
stu* du liquide y ou dans toute autre situation capable 
de changer de lieui ils aj^rochent, ou viennent en 
contact Fun avec l'antre. Plusieurs des expériences 
magnétiques sont fondées stur ce principe; mais^ en 
général , on fait peu d'attention à cette drconstaDce, 
que^ si l'on présente le pôle du nord à un autre pèle 
du nord^ la répolstoa anive^ «lottaiie dans le cygne 
merveilleux. 

JLB CYGJTE MSBVSIXXBVX. 

On doit découper en liège la figure d'un cygne^ 

la couvrir d'une couche de cire blanche, et faire les 
yeux de perlesé Cachez dans son corps bne barre ai- 
mantée, et faites-le flotter sur un bassin d'eau. An- 
tour du bord du bassin on peut placer plnsiaors 
choses; et surtout une càbane à cygne, telle qu'on en 
voit sur lea rivières» peut pendre et toucher Teau» 
Le cygne peut s'y réfugier quelquefois^ et on peut 
l'y £ure tourner» pour augmenter l'étonnement des 
spectateurs. Du ménagement de la barre magnétique 
placée disns le cygae^ et de la verge magnétique» 
d^Mmdent toutes lès expériences qli'on doit attendre 
de l'approche ou de Téloignement du cygue » en 

f 
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présentani au bord du bassin les pôles du sud et du 
nord alternaliTeinent. 

La yerge se fait ainsi : Faites un trou de 3 dixièmes 
de pouce en diamètre^ dans un moi'ceaa de bois rond, 
ou ayez une canne creuse » longue d'à peu près huit 
pouces 9 et épaisse d'un denii*pouce. Ayez une petite 
barre d'acier^ et qu'elle soit fortement imprégnée 
d*âii bon ahnant; cette barre doit être placée dans le 
trou que vous aurez fait dans la verge, et fermée aux 
deux bouts par deux petits morceaux d'iyoire , qui 
peuvent se visser, différens en taille, afin de distinguer 
aisément les pôles de la barre magnétique. Ce pro* 
cédé s'applique i tontes espèces de figures flottantes, 
telles ç^ue des vaisseaux ^ etc. 

M Foissov KMviviQtrn, 





1 


10 


• 



récréation précédente , peut s'acbeter aux boutiques. 
Il cansiste en deux on trois moroeanit de plomb en 
forme de poisson, creux et très légers, avec des arêtes, 
des écailles , etc. , peints en imitation de la nature. 
On insère dans la bouche de chacun un petit morceau 
de fil de fer fortement magnétisé* La ligne est faite 
d'un petit morceau de bois, long de quelques pouces, 
auquel est attaché un fil, avec un hameçon de fer 
aussi fortemMt iifiignéllsé. En jetant le poisstm 
dmmB Teaui et tenant la ligne et le hameçon, qu'on 
peut amorcer» auprès , il suit l'appât ; et comme il 
s'y attache, on peut le tirer promptement hors de 
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s'aSSURBK si UJBfE SUBSTANCE COJNTIEJfX DU FEE. 

Tenez un morceau de pierre d'aimant , ou un ai- 
mant artificiel y près de la substance supposée conte* 
nir du fer, et si elle en contient beaucoup , les deux 
corps s'attacheront si fortement, qu'il faudra beau- 
coup de force pour les séparer. Si la substance ue 
contient que peu de fer, elle ne sera que peu attirée^ 
à moins qu'elle ne soit placée sur un morceau de bois 
ou de liège flottant sur l'eau. 




I.ES BOUQUETS MAGITETIQUES. 

Dans une boîte de bois léger, qui se ferme avec 
charnières, et longue d'à peu près g on lo pouces, 
large de 5 ou 6, et épaisse d'un pouce, comme A, B, 
C, D, fig. I, fixez un petit vase E, qui a un trou 
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tl^un c6té, au travers duquel passez le bout d'un bou- 
quet de fleurs artificielles, et ayez-en deux, tels que 
F et G I figures x et a. 

Les deux principales tiges de ces boucjuets sont 
faites d'acier, qui a été fortement aimanté; et il faut 
observer que le pôle du nord de l'un de ces bouquets 
doit être placé dans le vase y et que Tautre doit être 
au bout de la fleur. Ces deux fils de métal , aussi-bien 
qae tous ceux qui oomposent la fleur, doivent être 
couverts de soie. 

Vous présentez un de ces bouquets à quelqu'un , et 
lui donnez le choix de le placer dans le vase, ou non. 
Fermant alors la boite, il doit vous la donner. En y 
appliquant la boussole, vous voyez, par le mouve- 
ment de l'aiguille , s'il y est ou non ; car, s'il n'y 
est pas, l'aiguille ne se fixera pas à un des bouts de 
la boite. 

Présentez alors les deux fleurs, et donnez-lui le 

choix d'en placer une, de la même manière, dans la 
boite, et en appliquant la boussole, comme avant, 
vous voyez , par la position de l'aiguille , quel bou- 
quet y est placé. Vous pouvez diversifier cette ré« 
création en ayant trois fleurs , dont l'une ne doit pas 
être aimantée^ et donnant à la personne le choix d'en 
placer dans la boîte; mais, dans ce cas-ci, il doit en 
mettre' une. 

Il faut observer que l'aiguille de la boussole doit 
être très sensible. Il est convenable d'essayer sa force 
sur la tige du bouquet^ avant que les fleurs soient 
placées dessus. 
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JLB GAD&AS MIBACULEUX. 



Ayez une case à cadran, comme A, B« Ct tK ^g* h 
de la taille de ceux dont on se sert ordinairement 
pour tenir une montre ; qu^elle soit placée sa» le pié- 
destal C, D| E, F, dans lequel il faut placer mi petil 
tiroir U, qui pnitse tenir le carré A, B, C, IX, fig« », 
sur lequel carré tracez le cercle des heures E, et, dan» 
le centre, qu'il y ait une aiguille magnétique placée 
sur la pointe d'un axe, qui, passant au traTers du 

carré, porte sur «on autre 
pointe un aimant artificiel, 
qu*on doit cacher dans la par- 
tie qui est sous le carré. L'ai- 
guille magnétique elle-même 
peut servir, si die n'est pas 
trop loin de l'autre cadra», 

^ Afin qu'on ne puisse pas aonp* 
çonner cette aiguille d'avoir 
été aimantée, on. peut la do^ 
rer, de manière à k faire pa- 
raître comme du bronze* 
d.deiJh| oase à cadnan, k la partie I, 
un. autre cadran , dont les barres doivent être ren^ 
versées, comme on le voii dans la figure 3, et dont 
rfaeure de midi doit être placée devant le front de la 
case 6. Ajustes un pivot au centne de ce carré , et 
fixez dessus une aiguille magnétique. Couvr^e^i les 
ouvertures du devant de la oase.di<,aiârap '(e|fcepté 
rendroit où le cadran paraît) d'un vjerrc double df 
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gaze en dedans , afin çie 1û lumière paûw y entrer, 
et illominez le cadran qui y est placé. Vers le haut 
de la case à cadran , placez un miroir incliné L, M, 
qui, en réfléchissant le cadran placé an fond de il 
case, le rendra visible à la parue N, où a faut ajus- 
ter an cercle de «arton, qui, botdant U partie où le 
cadran parait, et étant placé en dedans, empêchera 
les bordures ou le derrière du miroir d'être yu. Tout 
étant ainsi ajusté, lorsque l'aiguille du cadran, fig. a, 
est mise à l'heure , et placée dans le tiroir de raanièrl 
qae l'heure de midi puisse être près de l'anneau par 
lequel on l'ôte, l'aiguille de l'antre cadnui, placée 
9U fond de la case, se dirigera à la même heure ; et 
en regardant à la partie N, vous verrez, par le re- 
flet du miroir, l'heure paraître devant le cané du 
cadran. 

Kg' a. -9 

A B 





Donnes le cadran, fig, 2, à quelqu'cs-, et dites-lui 
de mettre la main sur l'heure qu'il lui plaira, et pla- 
cez-le dans le tiroir, observant que l'henre de midi 
soit près de l'anneau; et il verra alors l'aiguille du 
Iwttt du cadran se diriger vers la même heure. 
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Umn* ~ Si Vom hit attentioa à placer la ease As 

cadran sur la table, de manière que raigullle da 



vers le nord , si l'autre cadran n'est pas placé des- 
80Q8 ) se dirige vers l'heure actuelle, lorsque Texpé» 
rience se fait, cela paraîtra plus extraordinaire, parce 
que, lorsqu'on 6te le tin^Tf eBe retournera à l'henre 

actuelle , ce qui reudra la cause de l'illusion encore 
plus mystérieuse^ 

JKOirXBBR QUX US ÀXMkltB SB TOITBBBIIT XOIffJOlIBS 

A VBV PRÈS YSRS I^E IIOI^D BT I.S SUD. 

Prenez une aiguille non aimantée , ou une barre de 
fef, ek balanùez-la sur un centre, dans une position 
horizontale 9 et elle restera stationnaire dans toute 
position ; prenez la même barre on aiguille, et com- 
muniquez-y la vertu magnétique , comme on le dit 
dans une expérience précédente, et elle tournera un 
de ses bouts vers le nord , et ne restera dans aucune 
autre position. .Tous les aimans qui sont en liberté 
d'obéir à l'influence magnétique tournent leur pôle 
du nùvà vers le nord, et leur pôle du sud Ters le 
sud, quand il y a place pour la variation, qui 
n'est pas seulement différente à différens endroits du 
monde , mais différente au même endroit en difle- 
rens temps/. quantité de cette variation ne peut se 
l^j que par des moyens astronomiques. 
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Là. BOiTB DITIirAXOIRS. 



Ayea une boîte à charuière faite comme A, 
fig. I, d'anymm Imitpoaeeadelong, denxde large, 
ei d'un demi-pouce d'épaisseur; divisez-en Tinté* 
rieur en quatre parties égales par des cloisons* Ayev 
quatre petites cases F» G, U, qui contiendront 
chacune de tos divisions » et dans chacune pheez un 
petit aimant artificiel, dont les pôles doivent être 
placés Comme dans la gravure. Couvres ces cases de 
carton ou d'ivoire très mince, sur lesquels il faut 
écrire les quatre chiffres que vous jugerez à propos. 
Dans une table I, L, dont le bois nu doit pas être 
trop épais , ajustez un tiroir, au fond duquel il faut 
placer un miroir incliné M, N, delà même longueur 
et largeur que la boite mentionnée. Sous la planche 
qui forme le haut de la table , et tcts le c6té' on le 
tiroir s'ouvre, placez une petite barre de hronze, 
reeourbée aux bouts, et sur laquelle il liiut place» 
quatre pivots, à la même distance l'un de l'auti^e que 
les centras des cases placées dans la botte. Ces pivots 
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» 

doivent soutenir quatre cerdes de carton^ S9 

fig. 3 9 qui doivent avoir chacun une aiguille magné- 
tique. 

Observez que les chiffres du carton ne doivent 
pas seulement être renversés» mais être écrits en 
dessous 9 près du fond des tiroirs , afin que lorsqu'on 
l'ouvre, on puisse les voir dans le miroir qui y est 
placé. Faites aussi attention à la disposition des p61es 
des aiguilles, de la manière qu*oa voit clairement 
dans la figure 3. 

Tout étant ainsi arrangé , lorsque vous avez placé 
sur la table la botte et les quatre nombres qui y sont 
renfermés , de manière qu'ils puissent être exactement 
sur les quatre cercles de carton cachés dans le tiroir, 
c'est-à-dire que les centres soient sur les centres de 
l'autre, les aiguilles des cercles se oonfermeront aux 
aimans des cases ; de manière que , si un instant après 
avoir placé la boke vous ouvrez le tiroir assez \om 
pour voir le miroir, vous apercevrez le nombre <{ue 
font les quatre chifiEres des cases. 

Donnez alors la botte et les quatre cases k quel- 
qu'un, et dites*kii de former un nombre, en mettant 
les cases dans Tordre qu'il lui plaira, et de vous ren» 
dre la boite bien fermée. Vous la placez alors sur la 
table et sur les cercles, et ouvrant le tiroir, sons pré« 
texte de prendre une lorgnette , vous jetez l'œil sur le 
miroir, et vous observez i'.ordre des chiffres qui y 
sont exprimés. Fermez alors le tiroir, et vous retirant 
à quelque distanee , faites semblant de discerner, avec 
la lorgnette, le nombre que vous avez observé. 
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PB&SPBCIIYES MAGIQUES. 

Au fond d'une boîte heptagone ou à sept oôtés^ 
comme A, £, F, 6, figure i , d*à peu 

près huit pouces de diamètre, et profonde d'un 
ponce et demi, placez un cercle dé carton de cinq 
pouces et demi de diamètre, très léger et très mo- 
bile, sur un piTot fixé dans le centre H; sur ce cercle 
fixez une aiguille fortement aimantée I , et divisez le 
cerde en vingt et une parties égales, comme dans la 
figure 9. 

FIg. X. . Fig. a. 




«DSinte* Il fant couinrir le haut de la botte, de verre , 
sur lequel il faut coller une feuille de très beau 
papier, peint de la même couleur que la botte, et 
verni , afin que hi lumière puisse aisément passer au 
travers, et éclairer les objets qu'il faut écrire on 
peindre sur le cercle de carton. Au milieu du haut 
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de celle botle, élevez une colonne 1 (^vojrez la 
figure 3, page aa3), soutenue sur un piédestal Mf 
et surmontée ée son chapiteau N. 

Dans le verre qui couvre la boîte i il doit y avoir 
trois trous ronds , è égales distances l*nn de.rautrei 
comme O , P , Q ^ ayant chacun trois quarts de pouce 
de diamètre, et sur chacun il faut fixer une lunette 
d'approche immobile , comme celle de la figure 4* 

Construction de la lunette d'approche. Ayez un 
support de bois A (figure 4i P^g^ 2^3), dans lequel 
faites un trou du haut en bas, de trois quarts de 
pouce de diamètre. Sur ce support, placez la lunette 
C, qui doit avoir un second tube comme 
les lorgnettes ordinaires. 

Dans la plus grande partie F, il faut qu'il y ail un 
miroir ovale plus petit E, qui s'incline on s'élève 
à mesure qu'on enfonce ou qu'on retire le tube D. 
Qu'il y ait un trou circulaire dans la partie du tube 
qui est sur le support A, afin que lorsque le miroir 
est incliné, on puisse voir au travers du support de 
la lunette tous les objets qui sont placés dans la boite 
sous un des trous O, P, Q. Placez les trois limettes^ 
ainsi faites , sur ces trois trous* 

An fond du pied de chaque lunette, tous pouvez 
placer une lentille de cinq à six pouces de diamètre, 
pow agrandir l'objet. 



Digitized by Google 



DBS IBOHtt GENS. 



223 




Fig. 4. 






Comimaiions des ntbjtU qu'ùn peui dwm^r sur le 
tetde mobile de la botte. — Ce cercle doit être divisé « 
comme nous Tavons dit» ea TÎngt et une parties 
égales , et chacune de ces diviuoiit doit paraître sotia 
chaque ouverture O, P» Q» lQrsc|ue le cercle touriie 
Mir son piyot. 

Il faut déterminer les trois objets que vous voulez, 
foire paraître sons les trois hmettea. Supposant, par 
, exemple » qu'ils soient représentés par les cbinVes 
If A » 3, TOUS verrez que ces ehiffires ont six combi» 
naisona ou dispositions différentes , telles q|ie 

Places les nombres on les objets qu'ils représentent 

dans un tel ordre, que le premier nombre i d^ la 
première combinaison i , a, 3, puisse être dans la 
première division A dn cercle {wyez figure a), le 





1 




r 



DonAve 3 , dans la qnînsitème divisKm , afin que le 
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premier nombre i de la seconde combinaisoii paisie 

être placé dans la seconde division B , le second 
nombre 3 dans la neuvième division, et le troisième 
nombre n dans la seizième division, etc. Ayant ainsi 
rempli dix-huit divisions des six combinaisons des 
nombres, il faut laisser les trois autres blanches. 

Le cercle étant ainsi préparé^ il faut le poser sur 
son pivot, et, sur un des sept côtés de la botte ^ 
figure i , il faut placer un Içvier ou un point d'arrêt ^ 
qui 9 étant abaissé à loisir sur le cercle, paisse l'em- 
pêcher de tourner. 

Quand les trois lunettes sont placées sur la 
boite, et tournées vers la colonne élevée dans le 
centre, si Ton y enfonce le plus petit tube^ eda 
élève le miroir qui est placé dans chacune , et par le 
trou B on voit la colonne. Si^ au contrairCf on retire 
un peu le petit tube, le miroir s*ineKne, et alors 
TOUS voyez un des trois objets placés dans la boite, 
sons chaque ouverture des pieds de lit laneite; 
e^ ces objets paraîtront nécessairement dans Tordre 
d'une des m combinaisons dont îls.sont seuls sus- 
ceptibles. Ën plaçant la boite sur la table, dans la- 
quelle on peut cacher une barre aimantée^ longue de 
six pouces , et dont vous savez la direction , vous 
pouvez faire paraître les trois objets mentionnés vis- 
à-vis des ti^ois trous O, P, Q, avec tous leurs chan- 
gemens ; car il n'est plus nécessaire que de placer k 
boîte suivant une marque qui est sur la table, vis-à- 
vis de laquelle il faut placer un de ses sept côtés ^ et 
en laissant tomber le ressort ferré, vous maintenez le 
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cerde fixé. Cette barre doit être fortemeiit aimantée ^ 
afin qu'elle paisse tourner promptemeut vers le cercle 
de carton. 

Les amusemens qu'on doit faire avec ces lu- 
nettes peuvent se varier suivant le nombre des objets 
différens qu'on peat placer sur le cercle mobile; nous 
nous contenterons ici de donner un exemple en 
chiffres , qu'on peut appliquer à tout autre objet , la 
différence des objets ne faisant pas la moindre diffé- 
rence dans la manière d*exéonter cette récréation , 
qui f lorsqu'on la £ait bien, ne manque jamais d'exci- 
ter la plus grande admiration. 

D'abord , il faut placer le cercle mobile de ma- 
nière à ce que les trois divisions ^ sur lesquelles il n'y 
a rien d'écrit , puissent paraître sous les trois trous 
O 9 Pf Q ( il faut faire ceci avec le levier, en secret 9 
avant de mettre la machine sur la table ) t et il faut 
disposer le petit tube des lunettes de manière que 
les miroirs du dedans s'inclinent à 45 degrés, c'est- 
à-dire à moitié d'une ligue tracée perpendiculaire aa 
terrain et à sa surface , et réfléchir les objets placés 
sons ces trous. 

Les lunettes étant ainri disposées, on les place 
sur la table , et on donne le loisir à ceux qui le dé- 
sirent de regarder dedans, car ils ne peuvent rien 
voir. Vous devez alors présenter à trois personnes 
différentes les trois objets que vous jugerez à propos; 
ces objets peuvent être des chiffres, des fleurs, des 
mots , etc.' Il est seulement nécessaire que le cercle 
soit convenablement peint. Vous pouvez aussi avoir 
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des cercles difiérena» pour varier la récréatioB encore 
plus 9 en les changeant en secr^. Nous supposerons 
les chiffres i « a , 3 ; lorsque^ chaqae personne a choisi 
nn de ces nombres , roules les trois cartes sur les- 
quelles ils sont écrits , et mettez4es dans la colonnet 
Tis*à-vk de laquelle on place les trois lunettes^ 
Ponnez à chaque personne la liberté de choisir le 
verre dans lequel elle vent voir son objet; le yerre 
que la première personne choisit est indifFérent avant 
qu*on jdace la boile sur la taUe; mais ai k seconde 
ne nomme pas celui sous lequel son objet est placé , 
il faut remuer la boîte. Cependant le hasard est égal 
dans tous les cas , et eUes voient toutes trois leurs 
objets. 

Lorsque les trois peimnnes ont choisi leurs lu- 
nettes, la boite dpit être placée sur la table , où la 
barre est cachée, ayant soin de la mettre dans une 
direction teUe^ que l'ouverture O , Q puisse cor- 
respondre aux parties du cercle sur lesqudlea les 
objets sont écrits. 

Il fai^ donner an oercle peu de temps pour se 
remettre, et alors on abat le levier. Les personnes 
regardant au travers de la lunette que chacune a 
choisie, leurs objets leur paraîtront naturellement 
dans la partie de la colonne oà leurs cartes étaient 
placées. 

Vous pouvez alors proposer à chimie d'elles de 
lui faire Totr son objet au travers d^ime autre lu* 
nette i ce que vous faites en levant le levier^ et 
mettant la botte dans une direction différente. - 
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Note. Il faut de la mémoire pour faire cette ré- 
création «yee fadlité ; car il faut avoir dans l'esprit 
les six changeuiens d'ordre» que la liberté que vous 
donnez aux spectatenrs de voir an travers des verres 
qui leur plaisent demande. Vous pouvez cependant, 
pour éviter de «nrcfaargcr votre mémoire^ placer sur 
la botte certains signes qui , pendant qu'ils paraissent 
être des oroemens » vous montrent dans quelle direc** 
tioA il tmt placer h bdtte. 

I^A. XABLB MAGNÉTIQUE. 

Sous le dessus d'une tabie ordinaire , placez un 
aimant qui tourne sur un pivot « et fixes une planche 
dessous, afin que rien ne puisse paraître; il peut 
aussi y avoir un tiroir sous la table^ que vous tirez 
pour montrer qu'il n'y a rien de caché. A un 
des bouts de la ti^le , il faut placer une épingle qui 
communique à un aimant , et par laquelle on peut le 
placer en différentes positions; cette épingle doit être 
placée de mimière à ce que les spectateurs ne puissent 
la voir. 

Semez quelques fils d'acier on de très petits clous 

sur la partie de la table où est placé l'aimant. Priez 
quelqu'un de vous prêter un couteau ou une clef ^ 
qui attirera une partie des clous ou des fîls. Plaçant 
sdors votre main d'une manière nonchalante sur 
l'épingle du bout de la table , vous changez la posi- 
tion de l'aimant; et, donnant la clef à quelqu'un f 
dites-lui de faire l'expérience, qu'elle ne pourra alors 
faire. 
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Donnez alors la clef à une autre personne; et 
plaçant ^ à Taide de raignUle, l'aimant à sa première 
position y cette persoinne fera immédiatement Texpé* 
rience. 

Ayez wi haut cylindre d'à peu près 6 ponces de 
hauteur et large de 3 , tel que A , B , dans la figure 
ei^dessous; son couvercle C, D doit se fixer sur tons 
les points. Snr nn côté de cette botte on cylindre, 
qu'il y ait une coulisse £ » F à peu près de la même 
longueur que ce côté , dans laquelle places une petite 
barre d'acier fortement jûmantée y son pôle du nord 
•nr le fond da cylindre. 




Sur le côté supérieur ou le couyerde ^ déorÎTes un 
cercle y et divisez-le en dix parties égales, dans les- 
quelles seront écrits le^ chifïres de i à lo, comme on 
le voit par 6. Places un pivot au centre de ce cerde^ 
et ayes une aiguille aimantée prête. 
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Il fisiut alors a-voir un sao dans lequel il y a plu* 
sieurs coûipaitiiiieiiSf Gamme le sac à onyiage d*ime 
dame 9 mais plus petit ; et dans chaque compartiment 
mettez quelques papiers , sur lesquels il faut écrire 
les mènles on de semblables questions. 

Dans le cylindre, mettez plusieurs réponses difFé* 
rentes à chaque question , et cachetez*les comme de 
petites lettres; sur chaque lettre en réponse, écrivez 
on des; nnméros dn cadran on da cercle du haut de la 
boite. On suppose que tous savez toutes les ré» 
pcmses. 

Offrez alors un des compartimens du sac , obser* 
Tant quel est le compartiment, à quelqu'un, et priez* 
le de tirer un papier ; mettez alors le haut sur le cy- 
lindre f avec le nombre qui est sur la réponse, juste au- 
dessus de la barre ^ plaçant alors l'aiguille sur le pivot, 
tournez-la brusquement, et elle s'arrêtera naturelle- 



1 











Vous priez alors la personne qui tire la question , 
d'observer le nombre auquel raiguîUe est, et de 
chercher dans la boite un papier marqué du même 
nombre qu'il trouvera contenir la réponse. 

Vous pouvez refaire cette expérience, en offrant 
une autre division du sac à la même ou è une antre 
personne; et, plaçant le nombre qui correspond à la 
réponse sur la barre aimantée 9 continuez comme 
avant. 

Il est aisé de concevoir plusieurs réponses pour la 
ixi^^e question. Par exemple, supposoïis que la 
question soit ; £st-il convenable de se marier ? 
I. 20 
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Réponse. Lorsque tovs êtes jeune , pas encore^ 
lorsque tous êtes vieux» pas du tout. 

3. Marie»-TOtis à la hâte , et repentez-Toas è loisir. 

3. Oui, si vous pouvez avoir une bonne fortune; 
car quelque cliose a quelque saveur» mais rien n'a pas 
de goût. 

4. Non 9 si vous Ates sujet à vons mûettre en oolèRi 

car alors vous aurez deux personnes à quereller. 

6. Oui, si vous êtes sûr d'avoir une bonne com- 
pagne 9 oar c'est la plus grande bénédiction de la vie; 
nais ayez grand soin d*en être bien sur. 

6. Non, si la personne que vous vouiez épouser est 
un aiige, à moins que vous ne soyez content de vivre 
avec un diàUe. 




lék MOUCUB INTEa.LIG£JDîTB. 

An centre d'une b<rfte carrée d'environ six pouces , 
et profonde d'un pouce { itoycz la gravure ) , fixez un 
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pivot. Ayez me aiguilla ahnanlée longae de trois 

pouces et demi y et au bout aimanté placez une mou* 
cbe faile d'émail; l'autre beat de l'aiguille doit être 
on peu plus pesant , pour la tenir en équilibre. Placez 
cette aiguille sur le piyoti. 

Sur un morceau de carton carré, qui entrera juste 
daos la boite» tracer un cercle B ^ Cy D de trois 
pouces et demi de diamètre, et un autre à peu de 
distance, concentrique au premier. La partie au de* 
dans du dernier cercle doit être coupée. Le cerde 
de carton doit être placé à à peu près demi*pouce du 
fond de la boite , et divisé en dix parties égales , dsas 
lesquelles il faut écrire les lettres A,£,I|0,U,D9 
(x, L9N9R9 comme dans la figure. 

Placez un verre à environ demi-pouce an-dessus 
do cercle 9 et couvrez-le d'un cercle de papier 
assez grand pour cacher l'aiguille et ne laisser voir 
que la mouche» Sur ce papier, vous pouvez peindre 
quelques figures allégoriques » afin qu'on ne pnifse se 
douter de son usage. 

Écrivez ensuite sur vingt-quatre cartes les questions 
suivantes; ces cartes doivent être mêlées et arrangées 
de manière qu'elles puissent être dans Tordre où les 
questions sont placées ici. 

QuesiUms. — i. Qudle est la terre de la liberté ? 
a. Quelle est la seconde ville du monde ? 3. Que mé- 
prisent plusieurs bommes , quoiqu'ils n'aimt pas la 
moitié de son mérite? 4. Quel est l'homme le plus 
pauvre du monde? '5. Qud est l'homme le plus vil?- 
6. Que tarde-t-il à toutes les jeunes femmes d'avoir? 
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y. Qui, par aa aituatioiiy est le plus misérable de loos 

les êtres ? 8. Par quoi Thoinme découvre-t-il sa fiii- 
blesse ? 9. Que ferait tonte femme mariée , ai elle le 
pouvait? 10. Dans quoi un homme montre»t«il son or* 
gueil et sa folie ? i z. Qu'est-ce qui fait crier une fenome 
pins que pour la perte de son mari? la. Gomment 
parle un homme qui n*a rien à dire? i3. Qu'est^m qui 
ressemble le plus A une belle dame ? i4* Qn'eal-ce qpi 
nous rappelle souvent une grande perte sans nous 
donner du dégoÀt? iS. Que hit une feune feonne 
• qui aime un Tieillard? 16. De quoi le poète a-t-il 
besoin ponr couvrir son crftne vide ? 17. Qae ne doit 
jamais tirer un homme de la femme qu'il aime? 
i8« Que doit être Tbomme qui vent gagner Testinie de 
tout le monde ? 1 9. Quel est celui qui cherche la com- 
pagnie d'un homme lorsque tout son argent et ses 
amis sont perdus ? ao. Qui gagne la bonne Tolonté 
de tout le monde? ai. Qu'est-ce que les bonnes gens 
révèrent 9 et dont les coquins abusent? aa* Sur qm 
compte un homme lorsqu'il demande du secours à 
«es amis? aS. De quoi peut éire sur celui tpd laisse 
ses affaires à un autre ? a 4* Qu'est-ce qui fait une 
différence presque aussi grande , sinon entière, enara 
un homme et cela , qu'entre cela et une brute ? 

Après avoir rangé les cartes de la manière ci-des- 
sus , vous les placez sur la table , et demandez à quel- 
qu'un laquelle 9 dans l'ordre où elles sont, eontien» 
.dra la question à laquelle la mouche lui donnera uot 
réponse. S'il dit^ par exemple, la vingtième, k 
compère, qui a la copie suivante des réponses , fera 
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toucher à l'aiguille au bout de laquelle est la mouche, 
saccessivement les lettres cpii composent ce mot. 
Comptant alors les cartes jusqu'à la TÎngtièmei vouS 
trouverez que ce mot répond à la question. 

R^nses. — i. L'Angleterre, a. Londres. 3. Un 
chien. 4* Un avare. 5. Un menteur. 6. Un nnneau. 
7* Une nonne. 8. La colère. 9. La loi. lo. Un doeL 
X I. Un cor. 13. Haut. x3* Un ange. i4* Un cadran. 
i5. L'or. i6. Un laurier. 17. Unre&is. x8. Généreux. 
19. Un créancier, ao. L'argent, ai. La religion. 
s2. Un rosean. 23. La mine. a4« La science. 

On peut faire plusieurs récréations par cette mouche 
intelligente 9 par des nombres, des cartes 9 etc., sem« 
blables à ceux que nous avons déjà expliqués dans 
l'antre cas » et que, pour ne pas nous répéter, nous 
ne décrirons pas ici. L'entretien qne la mouche mtel« 
ligente procure, pourra, avec un peu d'esprit, être 
diversifié de maigre à la rendre mie source contt* 
nuelle d'amusement et de surprise pour les jeunes 
gens de la 
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IM C£BCUS MAGIQUBS. 

Qu'il y ait deux boîtes, A et B , figure i, carrées, 
d'eoviron six pouces» et jointes par rallonge C large 
d'un pouce et demi ; la profondeur des boîtes doit 
être un pouce ^ et celle de rallouge un demi-pouce. 

Fig. 1. 




Fig. a, 



' .mu iiiiiiiiiiiti""! 



.iiikUiiiKuMa.iiiiiiniiimiuiiiitii 



Dans les boites et rallonge» placez le mouyement 

A B, fig. a, consistant en deux roues horizontales, 
D et E, qui ont le même nombre de dents, et deux 
pignons E et G. 

L'axe de la roue D doit passer au travers du bauC 
de la boite, et il faut placer dessus une main , par la* 
quelle on puisse la tourner; mais celle de £ doit 
finir sous le couvercle de la botte , une barre aimantée 
étant fixée dessus; et sur la boîte, sur un petit piyot, 
placez une aiguille aimantée. Ce mouvement doit 
être arrangé de manière à ne point faire de bruit 
lorsqu'on le remue. 

Tracez un carré magique, de la manière suivante, 
consistant en vingt-cinq cairés moindres , numérotés^ 
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et dont les lignes, lues horizontalement ou perpen« 
diculairemeot, contiennent cinq mots^ qui donne- 
ront une réponse à une question pro})Osée. 
Que les cinq questions soient celles-ci : 

x« a. 3. 4* S* 

lé Êtes- -vous content du mariage? 

a. Quand tous les temps plaisent-ils? 

3. Oerrions- noua désirer des héritages? 

4. Désirez- vous plus de richesses? 

5. Quel plaisir est le plus désirable ? 

Tracez alors le carré ainsi : 



1 




3 


4 


5 1 


J'aime 


tout«à-£ût 


bien 


mou 


mari 1 


6 


7 


8 


9 


10 H 


toat-à-£ût 


plait 


ce que 


la richesse 


amène 1 


zz 


za 


z3 


14 


i5 1 


bien 


ce que 


l'homme 


demande 


des pbdsirsl 


* 

16 




18 


'9 


20 H 


mon 

♦ 


bien 


demande 

0 


beancoup 


croissans 1 


21 


22, 




a4 


a5 1 


les maris 

* 


amènent 


des plaisirs 


croissant 


toujours. 1 
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Sur diaqoe o6té des boites, places nn carton 
carré de la même dimension , et sur celui de A , tra- 
cées on cercle f et dÎTÎses-le en trente parties égales. 
Sur celui de B , tracez aussi un cercle j et diyisez-le 
w qoîaae parties égales. 

Dans les divisions du cercle A , écrivez les mots 
coBienos dans les cmq premières divisions de la tabla 
suivante, qui composent les questions précédentes, 
dans l'ordre où elles sont numérotéesici ^ c'est-A-dire 
le mot je suis dans la premiire dnrinoDf le mot. éies 
dans la seconde, le mot ifoas dans la troisième « le 
mot quand dans la quatrième division, etc. 

Sur les quinze dÎTisions du cercle B, écrivez les 
mots dans Tordre où ils sont dans la demière co- 
lonne de la table. Dans le premier cercle, il faut 
éaàre les mots de g^he k droite^ et dans Paitfre, 
de droite à gauche. 

Les mots-étant ainsi transcrits sur les cadrans» il 
faut placer leurs aiguilles sur les divisions correspond 
dantes : par exemple » lorsque Tindex da cadran A 
est placé an mot êtes, celui dn cadran B doit se diri- 
ger à la division qui oontient le mot j'aime, et ainsi 
dn reste. Il fimt alors écrire sur cinq cartes les cinq 
questions précédentes» c'est-ànlire une sur chaque 
earle. 

Tout étant ainsi prêt, présentez les cinq cartes à 
quelqu'un » et dites-lui d'en choisir une ; et qu'il di« 
rige alors l'index du premier cadran successivement 
à chacun des cinq mois qui composent celte question, 
pendant qu'une autre personne, placée à côté du ca- 
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dnin auquel l'aiguille aimantée est placée f écrit les 
mots cfa'elle montre successivement, et l'on trou- 
vera qu'ils forment la réponse. 

La circonstance la plus remarquable de cette ré- 
création I est que les quinze mots du cadran B don-- 
BéDt des réponses ccmvenables aux cinq questions 
de l'autre cadran, qui contient trente mots, et que 
chaque réponse contient le même nombre de mol» 
que la question. Ces .cadrans , au moyen de poulies , 
peuvent comnnmiquer entre eux lorsqu'ils sont fda- 
cés aux deux bouts différens d'une chambre. 

Ll. MOIVTRB OB^ISSAHTn.- 

Empruntez une montre à quelqu'un de la compa- 
gnie, et priez tout le monde de se placer autour de 
vous. Présentez la montre à l'oreille de la première 
personne du cercle, dites à la montre d'allar, et 
demandez son témoignage; cela fait, présentez-la à 
l*or«lle de la seconde , et dites-lui de s'arrêter ; fiiitea 
la même question a cette personne^ et ainsi pour 
toute la compagnie. 

Explication, II faut avoir soin , en empruntant la 
montre» qu'elle soit bonne et aille bien. Cachez dans 
votre main un morceau d'aimant, qui, aussitôt que 
vous l'appliquerez à la montre, occasionnera une 
suspension des raouvemens, qu'une secousse et qu^un 
ékMgnementde l'aimant rendront ensuite. Pour opé- 
rer, tenez l'aimant d'une main » et passez alternative- 
ment la montre de l'une à l'autre main. 



* 
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MAGlféxiSMB EXIGEES. 



Nos lecteurs se rappelleront sans doate piosieiirs 
histoires dans lesquelles les pouyoirs de Faimant sont 
fort exagérés. D'autres rapports de ses yertus» quoi- 



Il y a peu de lecteurs qui ne connaissent pas This* 
foire de ce marin dont, comme on le raconte grave- 
ment, le vaisseau , en approchant trop près d'un ro- 
cher qui contimait une immense quantité d'aimant» 
fut attiré de force et naufragé sur le rocher. 

Dans une collection allemande de contes de fées, 
dans lesquels l'ancienne cheTalerie de la cour du 
&meux Charlemagne, les fidèles écuyers qui sui- 
vaient ces cheyaliers héroïques, les demoiselles en 
détresse qu'ils secouraient, les nains qui étaient leurs 
amis, et les géans et les magiciens qui causaient leurs 
malheurs terrestres sont les principaux personnages, 
nous nous rappelons le passage suivant. Le chevalier 
qui voulut s'aventurer hors du corps de chevalerie 
qui était venu pour reconnaître la portion du chA- 
teau de l'enchanteur gigantesque , s'en était à peine 
approché à portée , lorsqu'il vit l'énorme taille du 
géant lui-même, s'appuyaut contre le mur extérieur. 
Suivant les instructions qn*il avait reçues, le che- 
valier tourna alors la téte de son brave coursier vers 
^8 compagnons d'armes, et, d'un pas léger, vint 
passer sur la plaine. Il entendit alors le géant le pour- 
suivre, et enfonça ses éperons dans les flancs de son 
bon cheval; mais, hélas ! il royait à peine la troupe 
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chevaleresque, lorsque la puissante main du géant 
magicien fîit étendue, armée seulement d'un des fers 
de son cheval, qui était fait d'aimant, et, par ses 
pouvoirs attractifs sur son armure d'acier, ses com- 
pagnons eurent la mortification de voir le chevalier 
démonté. 
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AMUSEMENS D'OPTIQUE. 




Quelle merveille eo peut Inre voir an travers du 
wrre magique de l'opticien f Un épi de blé de papier 
peint, ëclairë par une bougie d'un lîard, s'étend en 
^ une plaine spacieuse, sur laqaeUe le loleil darde son 
chaud regard. Une goutte d'eao, d'an yerd sombre, 
est changé en on océan. La petite , mince , mauvaise 
écriture, se change en main écrivant sur le mur. 
Regardez là, et le nei d'une mouche devient une 
trompe d'éléphant. Regardes ici, l'hippopotame de* 
vient un mondieroa par rapport k une souris. 

La science de Toptique procure une variété infinie 
d'amnsemens qui ne peuvent manquer d'instruire 
reapril aussi-bien que de charmer l'œil. A l'aide d'ins- 
trumens d^optique ^ noua pouvons diminuer la dis- 
tance de nos organes yisuels entre le globe que nous 

I. 21 
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habitons et les merveilles des cieox au*dessQS de 
nous, observer le fini exquis et la propriété de la 
construction qu'on trouvera dans les plus petites 
productions de la terre ^ suivre le passage de la pla- 
nète dans son cours autour fie l'orbite magnifique du 
jour, et voir le cours du sang lorsqu'il coule dans les 
veines d'un insecte* 

Il n'y a ici que peu des moyens que cette science 
ofTre à l'homme; les énumérer demanderait un livre 
égal à notre ouvrage. Nous ne nous proposons pas de 
faire mention , dans les pages suivantes , des divers 
instmmens et des expériences qui sont tout«à*fait| 
ou principalement t destinés à des vues purement 
scientifiques 9 notre dessein n'étant que d'attirer l'at- 
tention de nos jeunes lecteurs vers les choses qui 
réunissent beaucoup d'amusement et d'instruction, 
de leur expliquer la constmetion des divers instro- 
mens populaires , de leur montrer la manière de s'en 
servir, et d'expliquer quelques unes des expériences 
les plus attrayantes que la science procure. En agis- 
sant ainsi, nous espérons engager nos jeunes lecteurs 
à prendre de plus amples informations sur la science 
qu*an ouvrage de cette nature ne ponmât leor pro* 
curer. 
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Nous donnons à nos jranés lecteurs vue eonrte 

description de cette invention d'optique ; quoique 
très comme 9 elle est extrêmement amusante; presque 
tout le monde Ta vue, mais peu de personnes savent 
la construire. 

Â C représente une boite d'un pied et demi carré, 
fermée de tous côtés, excepté en D C ; O P est une boite 
plus petite, placée sur le haut de la plus grande; 
11 N est une lentille convexe double, dont l'axe fait 
im angle de quarante-cinq degrés avec B L, miroir 
plan fixé dans la boite O P; la longueur focale de la 
lentille est à peu près égale à G S S T, c*est-*à*dire 
à la somme de la distance de la lentille au milieu du 
nitFOir, et du mifieu du miroir au foml de la grande 
boite. La lentille, étant tournée vers la vue, en fera 
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un portrait presqn'à ton foyer; mais les rayons, 

étant interceptés par le miroîri formeront le portrait 
aussi loin devant la surface que le foyer est denièie, 
c'est-à*dire au fond de la plus grande boite, une 
eomninmcation étant fidte entre les bottes par T/es* 
pace vacant QO. 

On se sert souvent de cet instroment pour dessi- 
ner des paysages. Pour cela, le dessinateur, mettant 
sa téte et sa main dans la boite par le côté ouvert 
D C , et s'entourant d'un rideau pour empêcher ren- 
trée de la lumière, qui troublerait Topération, peut 
tracer une ressemblance distincte du tableau qui pa- 
rait au fond de la boite* 



rm 


1 


IMI 


• 



dessiner, ainsi construite : à l'extrémité du bras PQ, 
qui part du côté d'une petite botte carrée BL,ion 
place une double lentille convexe dont Taxe est in* 
diné sous un angle de quarante-cinq degrés, et un 
miroir plan BO; la longueur focale de la lentille est 
égale à sa distance du côté de la botte O T. Ainsi, 
lorsque la lentille sera tournée vers la vue éclairée, 
cela projettera Timage sur le côté O T; mais si Ton 
éloignait le miroir, on réfléchirait Tiiuage sur le côté 
M L, qui est aussi loin dn milieu du miroir qu'il l'est 
du côté O T. 

Là, on reçoit l'image sur un morceau de verre 
dépoli en haut et poli en bas, et elle paraît dans ses 
couleurs convenables sur le haut de la chambre. Il est 
évident que dans chacun de ces instmmens l'image 
est réfléchie suivant l'objet M S est un couverte 
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pour empédier Teatrée de la lumière pendant qu'on 
dessine le portrait, et il y en a d'autres appliqués 
pour, le même dessein anx côtés M R et N L. 




' Vous pouvez aussi construire la chambre obscure 
dana une diambre s ainsi 9 obseurdssez d'abord la 
chambre, en fermant les volets et tous les endroits 
par où la lumière extérieure peut entrer; faites alors 
an tron rond dans le volet ou dans une planche pla- 
cée contre la fenêtre^ dans lequel trou vous placez une 
lentille ou un verre convexe dont le foyer est à la 
distance d'au moins quatre, et au plus de quinze ou 
vingt pieds. La mdHeure distance est de aix à douze 
pieds. A cette distance, placez aussi un carton cou- 
vert du papier le plus blanc f avec dne bordure noire, 
pour empêcher que les rayons de côté ne puissent 
troubler le portrait; qu'elle soit longue de deux pieds 
et demie et haute de dix-huit ou vingt pouces; cour» 
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bez sa longaear en dedans pour fiiiie une partie de 
çercle dont le diamètre est égal au double de la dîa* 
tance focale du verre; ûxetAe alors sur une bordure 
de la même longueur, et placez-le sur un pied mo- 
bile , afin qu'on puisse le fixer aisément à la distance 
exacte du verre où les objets se peignent avec la plus 
grande perfection. Lorsqu'il est ainsi placé 9 tous les 
objets qui sont devant la fenêtre seront peints sur le 
papier^ en sens inverse , avec la pins grande régula- 
rité et les couleurs les plus naturelles. 

Il y a une autre manière de &ire la chambre ob- 
scure, avec une balle scioptique, c'est-à-dbpe une 
balle de bois dans laquelle on fait un trou ; dans ce 
trou on fixe une lentille* On place cette balle dans 
une bordure de bois dans laquelle elle tourne libre- 
ment. La bordure est fixée dans le trou du volet» et 
la balle, en tournant, répond en grande partie au 
miroir placé en ddum de la fenêtre. Si le trou de la 
fenêtre n'est pas plus gros qu'un pois, les objets se- 
ront représentés sans lentille. 

Si vous placez im miroir mobile en dehors de la 
fenêtre, en le tournant plus ou moins, vous Terres 
sur le papier tous les objets qui sont de chaque côté 

de la fenêtre, 

La position inverse des images peut s'appeler me 
imperfection; mais on y remédie aisément; car si 
vous êtes au-dessous de la planche sur laqodle on les 
reçoit, et que vous regardiez dessus» elles paraîtront 
dans leur position naturelle; ou A tous étea dlevant, 
et que» pla^t obliquement un miroir 
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contre TOtre poitme^ Tout regardies , vous y verrez 

les images droites, et elles y recevront un lustre ad- 
dîtionnel de la réflexion dn miroir; on si tous placez 
deux lentilles dans un tube qui se tire; ou enfin, si 
TOUS placez un grand miroir concaye à une distance 
convenable devant le portrait, elle paraîtra devant 
le miroir dans l'air et dans nne position droite* 

Si,an lien de mettre le miroir en dehors de la fenêtre, • 
TOUS le placez dans la chambre et aa«dessns du trou 
( qu'il fant alors filtre près du haut dn Tolet ) , voua 
pouvez recevoir la réflexion sur un papier placé ho- 
rizontalement sur la table, et dessiner tous les objets 
qui y paraissent peints» 

I.A GHAMBEB OBSCUEB OEOSSISSAHTB* 

Que les rayons de lumière qui passent au travers 
de la lentille dans le yolet soient jeté» sur un grand 
miroir concave , bien fixé dans une bordure ; prenez 
un morceau de verre ou une mince assiette de verre, 
et, y attachant quelque petit objet, tenez^Ie dans les 
rayons incidens à un peu plus de la distance du foyer 
du miroir, et tous verrez sur le mur opposé, an roi« 
lien des rayons réfléchis , l'image de cet objet très 
grande, et extrêmement claire et brillante. 
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Fig. a.. 
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trou placez un prisme. A, C et a, 6, c, dans une di* 
recHon perpendiculaire, afin que leurg spectres M, N 
puissent être jetés sur le papier en ligne horiaontale 
et coïncider Tun avec Tautre, le rouge et le violet 
de Tun étant dans la même partie que ceux de l'autre. 
Le papier doit être placé à une telle distance des 
prismes que le spectre puisse être suffisamment 
étendu. Ayez plusieurs papiers d'à peu près, les di* 
mensions^u spectre, croisez ces papiers, et failes 
des lignes pareilles aux diTisions des couleoM. 

Dana ces divisions , coupez les figures que vous 
penserez avoir un effet agréable, teUesque des fleurs, 
des arbres, des animaux, etc. 

Lorsque vous avez placé un papier dans sa poaU 
tien convenable, pendes un drap ou un papier noir 
derrière , afin qu'aucun des rayons qui passent au 
travers ne puisse être réfléchi et troubler le phéno- 
mène. Les figures ceupées sur le papier paraîtront 
alors fortement édaii^ de tontes les cooleurs na- 
turelles. 
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Si tpendant^'un de ces prismes se repose, on roule 
IVmtre nir Mm ne» Talténition contiimaUe des cou* 
kars produira une yariété admirable qu'on peut aug* 
menler en tournant le prisme en différentes direc- 
tions. Lorsque les prismes sont placés de manière à 
ce que les deux spectres coïncident^ dans un ordre 
inverse de leurs couleurs , le bout rouge de Tnn tam» 
bant sur le violet de l'autre ^ si on les regarde alors 
an travers d'nn trdsîème prisme DH, ils ne parai* 
trout plus coïncider 9 mab sous la forme de deux 
spectres distincts /^f et mm (figure a), se croisMt 
comme la lettre X, le rouge d'un spectre et le violet 
de Tantre, qui coïncidaient en M étant séparés 
Tun de l'autre par une plus grande réfraction du 
▼iolet kpetm, que celle dn rouge à n et f. 

Cette récréation peut se diversifier en ajoutant 
deux antres prismes* qui fermeront un spediedans 
la même ligne , et près de l'autre. Par ce moyen , on 
peut augmenter b^noonp la variété des figures et 
la vicissitude des couleurs. 

Vis-à-vis de l'endroir où Tapparence doit se faire ^ 
percez un trou d'à peu près un pied de diamètre» ou ^ 
s*il y a une baute fenêtre, avec une ferrure de cette 
dimension f cela vaudra beaucoup mieux , sans ou* 
vrir le trou ou la ferrure. A une distance convenable, 
pour empécber que la compfigni^ dans la cbambre 
ne le voie, placez l'objet ou le portrait qu'il faut re- 
présenter! maïs dans une position inverse ; si le por* 
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traites! trantspareBt , tè&èébhsez les «egrom du êdUSk 

par un miroir, afin qu'ils puissent passer au travers 
jusqu'à l'enilroit de Fapparition , et pour empèder 
des rayons de passer à côté , que le portrait soit 
bordé de bois on de drap. Si l'objet est une alatae, 
ou une créature vivante, il faut Téclaireren jetant 
dessus les rayons dn soleil, soit par la réflexion , . la 
réfraction, ou les deux à la fois. Entre cet objet et la 
{duce d'apparition 9 placez un large verre convexe , 
d*une telle convexité , qu'il puisse représenter dis- 
tinctement l'objet dans cet endroit. Plus il est près de 
l'objet, plus l'image est grossie sur le mur; et plus il 
en est loin, moins elle le sera, ceci dépendant delà 
difiFéreneedela grandeurdesvetre&Si l'objet ne peut 
pas être bien renversé, il doit y avoir deux verres 
de bonnes grandeurs, situés à des distances conv»a« 
bles , qu'on trouve aisément , en les essayant, pour 
rendre les apparitions correctes. Tout cet appareil 
d'objets, de verres, etc., ainsi que les personnes em« 
ployées à les faire aUer^ dmvent être |dacés en 
dehors de la fenêtre ou du trou , afin que les specta* 
teurs dans la cbambre ne puissent les voir, et afin que 
vous fassiez aisément l'opération elle-même. 

JLB rOIiÉKOSCOPB. 

A l'aide d'un polémoscope , vous pouvez voir ce 
qm se passe autre part sans qu'on vous voie. Vous 
pouvez le construire ainsi : fixez dans une lorgnette 
un petit Buroir, incliné sons un angle de quarante* 

cinq degrés, et ajustant un verre convenable ^ vous 
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poiimsy en paraimiit regarder cierant tous, yoir ce 

qui se passe à côté. Cet instrument peut se construire 
de manière k te que le tube puisse toomer, et le miroir 
s'éleyer ou s^abaisser, afin que yous puissiez voir suc- 
cessitemeatf etàloisir, tous les objets que vous yon*- 
driez yoir, si vous étiez au haut du mur contre lequel 
l'matmment est placé. 

U XJXélDOSGOPB. 

Pour constmire cet instrument, ayez un tube d'é- 
tain, de cuivre, de carton ^ ou de toute autre matière^ 
long de boit à dix ponces, et de on ponce et demi ou 
deux de diamètre ; placez un couvercle sur un bout 
ayee on petit tron dans le eentre, à la cfa'conférence 
du cercle d, dans la figure ci-dessus , qui est une vue 

du bout droit deFinstrument, 
dont on a ôté le couvercle. Le 
cefde est le bord du tube , les 
lignes a c etic sont les bords 
des deux surfaces réflé<diis- 
santés qui sont à peu près de 
k même longueur que le tube ; 
fl^^-y^45 on peut les faire de deux mor- ^ 

oeanx de mircnr, on de yesre à assiette^ on de cristal, . 
qui ont été noircis d'un càlé, en «e, la surface // 
étant bien polie. 

Le noircissage peut se faire avec la fumée d'une 
lampe simplement « ou du vernis , ou toute autre ma« 
tière noire , qui résiste aux rayons de lumière, et les 
deux ré&cteurs doivent être séparés à Taide d'un,^ 
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boackon^on de toute autre rabftance, placée à chaque 
bout du tube, en où les réflecteurs se joignent^ ib 
doiTcnt être drmts ^ et adaptés Vnu à l'autre ; ou ou 
peut les placer différemment ^ ou même parallèles, 
mmnie dans la figure suÎTante. A Tautre bout (où se 
place Fobjet ) , et ou les deux surfilées réfléchissantes 
ae 6e se terminent » un morceau xaskd de verre 
doit être poussé dans le tube, et retenu là par un 
^ morceau de fil de métal , qu'il faut courber en cercle f 
et placer sur le Terre pour le tenir ferme. Sur ce bout, 
qu'on enfonce un autre tube, long d'un ou deu^ 
ponces au moins, capable d'être tourné , et au bout 
quVn" enfonce un autre morceau rond de verre uni 

conmie le précédent. Dans ce 
couvercle extérieur ou tube, 
qu'on mette les objets qu'il 
faut Yoir^ qui peuvent étie 
des substances demi-transpa- 
rentes colorées, telles que du 
▼erre, des grains de diape- 
let, des coquilles, des perles, 
et d'autres choses semblables, mais pas trop & la 
fois. Mettez le couvercle, et avançant le tube vers 
. l'œil, tmant encore le côté a ^ en haut; regardes en 
d, et vous aurez une répétition brillante et symétrique 
• des objets qui sont placés entre les deux verres^ et 
- visibles au travers de rourertnre angulaire a, 6^c, 
Tournez plus ou moins le couvercle , dans lequel les 
objets sont ainsi placés , et vous apercevres un cban- 
. gement dans les combinaisons des images -, de nou- 
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vdles fermes paraîtront toat«^à-fait distinctes des 

premières , quelquefois s'élevant du centre, d'antres 
s*j poussant, et de temps ep. temps jonant antonr en 
oscillations doubles et opposées. £n étant tranquille , 
cependant, le dessinateur peut copier sur le papier 
les formes qui se présentent, sans espérer toutefois 
d'égaler les teintes variées qui se développent, cha- 
que nouTelle teinte charmant Tœil par les perfections 
de ses formes et la beauté de ses couleurs; ceci dé- 
pend de Tarrangement des objets qu'il faut Toir, et 
de l'angle sous lequel les deux réflecteurs de et ic 
swt placés. 

Au lieu de deux réflecteurs , cet instrument peut 
se fidre arec trois on plusieurs plans, tels qu'on 
puisse les arranger différemment par rapport l'un à 
l'autre; mais la perfection du kaléidoscope consiste 
à se procurer la réflexion d'objets lointains et i]ia- 
tnrels, en les réduisant à une taille couTenable pour 
une représentation de tableau. On peut faire ceci en 
fixant sur le bout de l'objet une lentille convexe, 
attachée au tube glisseur, qui doit être presque aussi 
long que celui de dedans, afln qu'on puisse tiouver 
le 'foyer, qu'on adapte à l'objet particulier. Ainrî 
on peut avoir deux ou trois lentilles de différentes 
longueurs focales , qui 'doivent toujours être moin- 
dres que leur plus grande distance au trou de vue, 
et on la trouvera généralement être d'un quart à un 
tiers de cette distance. On peut varier encore ceci , 
cependant, en introduisant deux lentilles, l'une fixée 
au tube du dedans, l'autre au gUsseur^ et en en ap- 
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procbant ou veculant» à Taide du glisseur, on tnm- 
vera le foyer. 

Comme économie pour, ceux qui ont un télescope^ 
on pense qu'on peut faire répondre la taille du' 
kaléidoscope à celle de cet instrument , de maoière 
qu*on peut empnmter de temps en temps ses yerres. 
Un verre concave , placé au trou de vue (d, ûg, a), 
repoussera les objets et abaissera leur taille » en ayant 
soin que la longueur focale soit égale à la longueur 
des réflecteurs. 

Supposant que l'instrument c<totienne vingt petits 
^. morceaux de yerre, etc., et que vous fassiez dix 
chûDgeinens par minute, cela prendra le temps in- 
concevable de 46s|88o,899«576 ans et 36o jours pour 
épuiser l'immense variété de changemens dont il est 
susceptible, temps répondant, suivant notre frèie idée 
de la nature des choses, à une éternité. Or, si vous 
ne prenez que douze petits morceaux , et que vous 
fassiea dix changemens par minute, il fiiudra 33,a64 
jours 9 ou j^i ans et 49 jours pour épuiser ces chan* 
gemens* 



«F. 
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LA jLAlITEBSB MAGIQUB. 

L'objet de cet ingénieux instrament est de repré- 
senter dans une chambre sombre, sur un mur ou 
un drap blanc, une succession défigures grossies, 
d'objets remarquables, naturels ou grotesques. La 
ligure ci-dessus eu est une représentation. £lle con- 
siste en une boite d'étain, avec un entonnoir au 
haut, représenté par et une porte d'un cùté. 
Cet entonnoir, étant courbé comme dans la figure, 
a le double but de faire sortir la (umée et de gar- 
der la lumière. Au milieu du fond de la boite est 
une petite lampe mobile d'ctain a, qui doit avoir 
deux ou trois bonnes lumières à la hauteur du centre 
du réflecteur d'étaîn poli c. Devant la boîte, vis-à-vis 
du réflecteur, est fixé un tube d'étain m, dans lequel 
glisse uu autre tube n. Le tube glissant a, à son ex- 
trémité extérieure,, une lentille convexe d'environ 
deux pouces de diamètre; le tube m a aussi une len- 
tille eonvexe, fixée dedans comme dans la figure, et 
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de trois pouces de diamèttre. Le foyer de la plua pe* 
tîte de ces lentilles peut ayoir environ cinq ponces. 
Entre le tube m et la lampe, il doit y avoir une cou- 
lisse ou ouverture (comme en pour faire passer des 
lames de verre, montées sur des bordures de papier ou 
de bois 9 comme on le voit ci-dessous. Sur lesquelles 
lames on peint les figures en miniature qu'on veut 
faire voir sur le mur. La clarté des figures grossies 
ne dépend pas seulement de la bonté de la lunette 
d'approche, mais de la lumière donnée par la lampe 
a. On peut Tadieter toute faîte de tout opticien. 



Peindre les verres. Dessinez sur du papier le sujet 
<j|ue vous voulez peindre; mettez-le sur une table on 
toute autre surface plane , et placez le verre dessus. 
Tracez alors ks lignes avec un crayon très fin^ avec 
du vernis mêlé de noir, et lorsqu'il est sec, peignez 
les autres parties en couleurs convenables. Il hut 
avoir pour cela des couleurs transparentes , telles que 
du carmin , de la laque , du bleu de Prusse ^ du vert- 
de-gris, du sulfure de fer, de la teinture de bois 
d'Inde, de la gomme-gutte, etc.; et il faut les dé- 
layer avec un fort vernis blanc , pour les empêcher 



mêlé du même vernis. 

Montrer la lanterne magique, La lampe étant allu- 
mée et la chambre obscure, qu'on place I9 machine 
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Btti* la table, à quelque distance du mur blanc ou du 
papier suspendu , et qu'on introduise dans la con- 
fisse ii une des lames représentées ayant les figures 
renversées* Si l'on pousse ou qu'où tire alors le tube 
mobile jusqu'à ce qu'on obtienne le foyer convenable , 
les figures du verre seront réfléchies sur le mur en 
couleurs et proportions distinctes , avec l'apparence 
de la vie même , et de toute taille, de six pouces à 
sept pieds 9 suivant la distance de la lanterne au mur. 
Les mouyemens des figures se font aisément, en 
peignant le sujet sur deux verres ^ et passant le même 
dans la coulisse. 

Représenter une tempête» Ayez deux* morceaux de 
verre dont les bordures soient asses minces pour 
passer dans la coulisse de la lanterne magique ordi- 
naire en même temps; sur l'un d'eux, peignez l'ap- 
parence de la mer 9 de la plus légère agitation à la 
plus violente commotion ; représentant d'abord un 
calme, puis une petite agitation, avec quelques nuages, 
et ainsi jusqu'à la fin , qui doit représenter un orage 
terrible. 



Ces représentations ne doivent pas être séparées , 
mais courir l'une dans l'autre, afin qu'elles forment 
une gradation naturelle; et une grande partie de 
IVffet dépend de la perfection de la peinture et de 
l'apparence pittoresque du dessin. 
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Sm l'antre Terre » peignez des Taisseanx de cBfBi» 
rentes formes et dimensions, et en différentes direc- 
tions » avec l'apparence des nuages dans les endroits 
orageux. 




Les verres étant faits , passez lentement le premier 
dans la -coulisse , et lorsque tous arrivez où l'orage 
commence 9 mouvez4e doucement en haut et en bas^ 
ce qui fera comme une mer qui commence à être 
agitée ; et augmentez ainsi le mouvement jusqu'à ce 
que vous veniez à la hauteur de l'orage. En même 
temps, introduisez l'autre verre avec les vaisseaux » 
et le mouvant de cette manière, vous aurez une 
représentation naturelle de la mer et des vaisseaux , 
dans un calme et un orage. Comme on retirera len- 
tement les verres f la tempête semblera s'apaiser, le 
ciel s'éclaircir, et les vaisseaux glisser doucement 
sur les vagues. 

A l'aide de deux verres disposés de cette manière , 
ou peut représentei* une foule d'autres objets. 
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l'^ipparitiov. 



Edtfennèz une petite lanterne magiqne dans nne 

boîte assez grande pour contenir un petit miroir qui 
réfléchira la lumière jetée dessus par la lanterne, de 
manière qu'elle sortira à l'ouverture faite au haut de 
la boite. Cette ouTerture doit être ovale, et d'une 
grandeur proportionnée à la lumière qui doit y pas* 
ser. Il doit y avoir une porte à gonds pour couvrir 
. l'ouverture , aCn qu'on ne puisse voir l'intérieur des 
boîtes. U doit y avoir des trous cbins la partie de la 
boite qui est sur la lanterne, pour feire sortir la 
fumée; et sur eux placez un réchaud d'une forme 
oblongue, assez grand pour contenir plusieurs cbar- 
bons allumés. Ce réchaud, pour mieux trçmper, peut 
être enfermé dans une boite d'étain peint, baute 
d'environ un pied, avec un trou au haut, qui doit 
être sur quatre pieds , pour faire soitir la fumée de la 
lanterne. Il doit aussi y avoir un verre plat pour se 
mouvoir en haut et en bas dans la coulisse ah^ et 
fiiites-le aller par une corde et une poulie cdef^ en 
haut et en bas , en faisant venir la corde hors de la 
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boite. Sur ce yerre^ peignez le spectre (ou la figure 
qu'il vous plaira ) dans une forme resserrée ou mince , 
car la figure sera réfléchie plus grosse qu'elle n'est 
dessinée. 

Lorsque tous ayez aUiuné la lampe de la lanterne ^ 
et placé le miroir dans une diréction conTenable^ 
mettez la boite sur une table , et mettant le réchaud 
dedans, jetez quelque encens en poudre sur les 
charbons; ouvrez alors la porte, et abaissez douce- 
ment le verre dans la coulisse, et lorsque vons voyez 
la fumée diminuer , ôtez le verre ^ aflu que la figure 
disparaisse , et fermez la porte. 

Ceci causera beaucoup d'étonnement ; mais obser- 
vez que toutes les lumières doivent être éteintes, et 
la boîte placée sur une haute table, pour qu'on ne 
puisse voir l'ouverture par laquelle la lumière vient. 

X.A. LAaTBBirB UAGTQUB jrBBnz.BUSB. 

La lumière de la lanterne magique et la couleur 
des images ne peuvent pas seulement être peintes sur 
un drap , mais aussi réfléchies par un nuage de fumée. 
Ayez une boite de bois ou de carton, haute d'environ 
quatre pieds, et carrée de sept ou huit pouces au 
fond, mais diminuant à mèsure qu'elle s'élève, de 
sorte que son ouverture du haut n'ait que six ponces 
de long et un demi-pouce de large. Au fond de cette 
boite il doit y avoir une porte qui se ferme hermé- 
tiquement : par cette porte placez dans la boite un 
rédiaud avec des charbons allumés, sur le réchaud 
jetez de l'encens dont la fumée sortira en nuage au 
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haut de la botte. Sur ce nuage, projetez la lamtère 
qm sort de la lanterne, et amenez-la dans une plna 
petite étendue 9 en tirant le tube mobile. Vous ponyes 
TOUS servir ici de la figure ordinaire. 

U est remarquable, dansupeCte représentation , que 
le mouvement de la fumée ne change pas les figures, 
qui paraîtront si distinctes, que le spectateur croira 
qu'il peut les prendre avec la main. Dans cette expé- 
rience, quelques uns des rayons passant an travers 
de la fumée , la représentation sera bien moins dis* 
tincte que sur le drap, et si Ton n'a pas soin de ré- 
duire la lumière à son plus petit foyer , elle sera pire. 

LA FAKTASMAOOHIB. 

£n montrant la lanterne magique ordinaire, les 
spectateurs voient un cercle rond de lumière et les 
figures au milieu; mais dans la fantasmagorie, ils 
ne Toient que les figures sans cercle de lulnière. Gela 
est produit par une lanterne magique placée du côté 
d*an écran demi-transparent, qui est vis«à«vis de . 
celui sur lequel les spectateurs sont, au lieu d'être du 
même côté, comme lorsqu'on montre la lanterne 
magique. Pour mieux tromper, on rend les lames 
parfaitement épaisses, excepté dans les endroits où 
sont les figures qu'il faut montrer, et dans ces par- 
ties légères, le verre est couvert d'une teinte plus ^ 
ou moins transparente, suivant l'effet deman<fé. La 
meilleure manière est de peindre les figures avec des 
couleurs à Peau, sur du papier mince, et ensuite de 
les vernir. 
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Pour imiter les mouyemens nalorels des objets 

présenté^, on «e sert quelquefois de plusieurs mor- 
ceaux de verre placés l'un derrière Tautre. En portant 
la lanterne à différentes distances, et en même temps 
changeant plus ou moins la position de la lentille , oa 
fait grossir et diminuer les images : elles deviénnent 
plus ou^moins distinctes, à la volonté de l'opérateur, 
de manière que, pottr*une personne qui ne connaît 
pas l'effet des instrumens d'optique, ces Cgures pa- 
raissent avancer el^ reculer. 

Faire des écrans transparens pour la fantasmagorie. 

On fait des écrans transparens en couvrant de cire 

blanche, dissoute dans de l'esprit de vin ou de 
l'huile de térébenthine, de la mousseline mince. Un 
écran ainsi fait peut se rouler sans inconvénient. On 
peut &ire un écran plus clair en étendant toujows 
la mousseline sur une bordure rectangulaire, et eu la 
préparant avec de la térébenthine au lieu de cire* 
Mais un tel écran n*est pas toujours commode, et 
ne peut se rouler sans craquer et devenir en peu de 
temps inutile ; c'est pourquoi rien n'est si bon pour 
ce dessein que le premier. 




XIOROSGOPX SOX.ATRB. 

On fait un microscope solaire de la raanièfe aoi* 
vaute. Dans un tube,i^lacez une lentille convexe 
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ABf et à une distaoce un peu plus grande que sa 
longueur focale ^ nuiis moindre que le double ^ fixez 
quelque^bjet peint et transparent PQ, de manière 
que le foyer concentre l^pbjet. 

Placez devant l'objet une large lentille CD, pour 
concentrer les rayons solaires , pour l'éclairer^Ius 
fortement, et conséquemment rendre l'image plus 
distincte, et plus brillante. 

COBSX&UIAE UlfB I^ASTElUfE QUI 4XOBaA QUELQU'UJf 
4 UBB JU4 HUIT A UHB MAITOB DXSTAHCB. 

Faîtes une lanterne cylindrique ou de la taille 
d'une petite fiole, placée en longueur , de sorte que 
son axe soit horizontal , et fixez dans un bout un mi- 
roir parabolique ou sphérique^ de sorte que son 
foyer puisse être sur le milieu de Taxe du cylindre. 
Si l'on place une petite lampe ou bougie dans ce 
foyer, la lumière passant par Tautre bout sera 
réfléchie à une grande distance , et si brillante , qu'on 
peut lire de très petites lettres sur un objet éloigné, 
en le regardant avec un bon télescope. Ceux qui yer* 
ront cette lumière, s'ils sont dans la direction de 
Taxe de la lanterne, croiront voir un grand feu. 

I 

LES OMBRES CHINOISBS. 

Faites une ouverture dans un mur à cloison de 
tonte grandeur; par exemple, de quatre pieds de long 
et deux de large, de sorte que le bord inférieur puisse 
être à enyîroa cinq pieds |^ parquet^ et convrez-^hi # 

• ••. 
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de g^ze blanche italienne. Ternie de gomme copale. 
Ayez plusieurs bordures de la même taille que la gar* 
niture, couyertes de la mém» espièce de^aze, et 
peignez sur la gaze différentes figures, telles que des 
paysages et des bâtimens analogues aux scènes que 
TOUS voulez représenter, à l'aide de petites figures 
leprésentant des hommes et des animaux. 

Ces figures sont faites de carton, et leurs diffé- 
rentes parties sont rendues mobiles, suivant VeUet 
qu'on veut produire par leurs ombres , lorsqu'on les 
ment en avant et en arrière derrière les bordures 9 et 
à ^eu de distance d'elles. Pour les faire agir plus 
facilement, de petits fils de métal, fixés aux parties 
mobiles, sont courbés en arrière et se terminent en 
anneaux , dans lesquels on met les doigts de la main 
droite, pendant que la figure est soutenue par la 
gaucbe, à l'aide d'un autre fil de fer. De cette ma- 
nière, on les bât avaitcer et reculer, et gesticuler, 
sans que les spectateurs en voient le mécanisme; et 
comme Tombre de ces figures n*e$t pas observée sur 
les peintures jusqu'à ce qu'elles viennent aux endroits 
qui ne sont pas fortement ombrés, on peut ainsi les 
cacher et les faire paraître aux momens convenables, 
et on peut en substituer d^autres, de temps en temps , 
à leur place* 

Il est nécessaire, lorsqu'on fait agir les figures, 

de tenir une sorte de dialogue convenable à leurs 
gestes, et même d'imiter le bruit occasionné par 
diverses circonstances. Les péintures doivent être 
éclairées du derrière, à JL'aide d'une lampe à rêver* 
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bère, placée tî^-à-tis du centre de la peinture, et 
loin de là d'environ quatre à cinq pieds* On peut 
représenter ainsi plosienrs scènes amnsantes^ en 
employant de petites ûgares d'Jiommes et d^animaux^ 
et les faisant «toooYoir aussi natorellement que pos* 
sible^ ce qui dépendra de l'adresse et de l'habitude 
de la personne qui les montre» 

Dans la boiserie d'une chambre, faites deux on- 
Tertnres hautes d^un pied et larges de dix pouces , et 
* à la distance d'un pied Tune de l'autre. Qu'elles soient 
à la hauteur ordinaire de la téte d'un homme ^ et 
dans chacune placez un verre transparent, bordé 
comme un miroir, ordinaire. Derrière cette cloison, 
placez deux miroirs ^ l'un du*cèfté extérieur de cha- 
que ouverture, incliné à la boiserie sous un angle de 
quarante*einq degrés; qu'ils soient carrés de dix-huit 
pouces, et fermez tout l'espace qui est entre eux par 
des planches ou du carton peint en noir et bien 
fermé f afin d'empêcher la lumière d'y entrer. Ayez 
aussi deux rideaux , qu'on peut tirer de côté à loisir 
pour les couvrir. Lorsque quelqu'un se regarde dans 
un de ces miroirs supposés, au lie^^de vob sa figure , 
il verra l'objet qui est devant l'autre ; de sorte que si 
denx personnes se présentent en même temps devant 
les miroirs , au lieu que chacun se voie , ils se ver- 
ront réciproquement. Il doit y avoir un miroir avec 
ixne chandelle ou une lampe placée de chaque côté 
des deux verres de la boiserie pour éclairer les figures 
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de ceux qui se fegurdent; aotieraeiit, celle expé- 
rience n'aurait aucun effet remarquable. 

Cette récréation peut s'augmenter beanooQp en 
pla^t lea deux verres dans la boiserie , dana des 
chambres adjacentes; et quelques pnrsoiincs élAnt 
d'avance placées dans une chambre , lorsqu'un étran- 
ger entre dans l'autre , tous pouvez lui dire qu'il a 
la figure sale, et qu'il se regarde dans le miroir; ce 
qu'il fera naturellement. Et voyant une figure étran- 
gère , il reculera ; mais y retournant , et en vo^nt 
une autre » une autre , et une autre , comme des rois 
fantômes dans Macbeth, il est plus aisé de coiioevoir 
que d'exprimer sa surprise. Ensuite, vous pouvez 
abaisser en secret un miroir ré^mt le dos dn verre; 
et si vous pouvez l'y faire encore regarder, il verra, 
à son plus grand étcmnement, sa propre figue; et 
vous pouvez lui dire , et même lui persuader, que 
tout ce qu'a voyait avant n'était que pure imagi- 
nation. 

Lorsque quelqu'un se r^arde dans un mirenr per- 
pendiculaire à un autre , sa figure paraîtra entière- 
ment déformée; si le miroir est incliné de manière à 
former un angle de quatre-vingts degrés (c'est-à-dire 
un septième de iprpendiculaire) , U venu toutes les 
parties de son visage, excepté son nez et son front. 
S*il est incliné à soixante degrés ( c'est-ihdire au tiers}, 
il paraîtra avoir trois nez et six yeux. Enfin , la dif- 
formité apparente variera à cbaque degré d'inclinai- 
son ; et lorsque le verre vient k quarante-cînq d^rés 
(c'est*à-dire la moitié en bas) , la figure disparaîtra. 
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Si ma lieu de placer les deux min>irs dans celle û* 
tnation, on les dispose de telle sorte que leur jonc» 
lion soit verticale, leurs différeales indiuaisons pro* 
duiront d*aiilres effets, puisque la situation de l*objel 
relatif à ces miroirs est tout*à-iait di£féreaie. 




▲KAMOBPUOSB IJfa£KI£USB« 

Cette récréatioa montre à dessiner, sur une surface 
plaae , mie figure ivrégulière, qui parallru , vue d'un 
point convenable, non seulement régulière, mais 
élerée. Aytz une plaucbe miiioe^ d^envtron deux 
pieds de long et d'un de large, comme A, B, C, D, 
et placez dessus un morceau rond de carte ou d'épais 
papier à dessiner, sur lequel dessinez une figure irré- 
gulièrCf qui, vue du point U, paraîtra régulière et 
toot-àofint semiUaUe ft celle qui est pbeée à M F. 

Fixez au bout de la planche un morceau droit I 
de bots mince on d'étain , au haut duquel est un trou 
de Tue U de deux dixièmes de pouce de diamètre. 

Préparez une lampe ou chandelier, dont la hraûère 
peut s'élever ou s'abaisser à loisir, et auquel est fixé 
im bras de bronze , portant nne espèce d'entonnoir 
conique D, et dont l'ouverture, au bout près de la 
lamière , n4 pas plus de trois ou quatre dbuèmes de 
pouce de diamètre. 
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. Dessines^ l'objet que tous voulez représenter sur 
un morceau de verre égal en hauteur à reqmce M F, 
avec une très légère ligne, et toute couleur qui est en- 
tièrement opaque. Otez alors le morceau droit 1, et 
placez la lampe , ainsi préparée , de telle sorte que la 

lumière puisse être exactement ou le 
trou de vue H était; ses rayons , passant 
alors au travers du verre à M F9 éclaire- 
ront la surface du papier, et y montre- 
ronty dans une forme tortueuse, ce qui 
est peint sur le verre. Dessinez alors avec 
un crayon toutes les lignes de Tombre 
à mesure qu'elles paraissent; et , ôtant la 
lumière, replacez le morceau droit I, et*voyez si ce 
que vous avez dessiné correspond à ce qui est sur le 
verre, corrigeant les imperfections qu'il peut y avoir. 
Enfin , peignez le sujet ainsi tracé avec la plus grande 
attention , regardant de temps à autre votre ouvrage ^ 
dtt point de vue, avant d'y donner le dernier coup. 
Lorsque la figure dessinée et peinte sur le papier est 
vue du point H, elle parait être au même point que 
celui où le verre MF était placé, et de la même 
forme qu'elle était peinte sur le verre; elle paraît 
même , à l'œil , élevée au-dessus de la surface de la 
planche où' est le dessin , et par là r^goit une illosioB 
agréable ainsi que remarquable. 
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U PAYSAGS TROUBLÉ. 

Dessinez ce qu'il tous plaira sur un mince car* 
ton blanc; piquez-le « ensuite placez4e, bien per- 
pendiculairement, sur une surface horizontale, que 
nous supposerons être un autre carton. Mettez une 
chandelle allumée derrière la planche droite et pi- 
quée» et dessinez sur la surface horizontale les lignes 
données par la lumière , et vous aurez un dessin dif- 
forme. Ceci fait, otez le dessin piqué et la chandelle ; 
placez TOtre' oeil où la lumière étaîl » et vous Terrez 
prendre à Totre dessin une forme régulière. 

AUTAB AlfUUO&PUOSB. 

Cette récréation apprend à dessiner une figure 
irrégulière sur un plan qui , tu de deux points oppo» 
ses y représentera deux objets différens et réguliers. 
Choisissez un plan de grandeur couyenable; sup- 
posons deux pieds de long et demi-pied de large ; 
dessinez la ligne AB dé la même longueur {fig. z ), 



Fig. I. 
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continuez-la de chaque eàté i C et à D , et élevez lef 
perpendiculaires CF et DG^àla hauteur d'envî^ 
ron trois pouces. 

Tracez les lignes A F et B G, et divisez la ligne AB 
en six parties égales , au point ou tout antre nom* 
bre que TOUS voudrez. Des deux poiots de vue F et 
G tracez les lignes F S et G S dans ces six divisions ; 
alors sur la ligne G A marquez la distance GB » et sur 
la ligne {"B la distance F A ^ et tracez les deux lignes 
BHet AI; ce qpi déterminera la largeur des deux 
objets à représenter sur le plan, et à voirTmie da 
point F, l'autre de G, et dont les divisions inégales 
formées par les lignes G S et F S détermineront ceux 
qui doivent ccurrespondre aux parties séparées et in« 
dinées de la figure irrégulière qu'on doit voir des 
points de vue F et O. 

Cette première préparation faite , tracez le parais 
lélogramme A B G D ( a ) de la même km* 
gueur que la ligne A B dans la figure précédente, e| 
d'environ six pouces de largeur; divisez-le en deiu^ 
pai ties égales par la ligne F G, qui continue à U et I « 
égale à la distance qu'il y a entre C A et DB Qfy. i). 
Des points A O S B (Jig. i ) , laissez tomber les per^ 
pendicnlaires A A^ O LS et B sur la ligne AC 
(/^. a) ; et des points L tracez les ligues , parai* 
lèles à A B. Des qmtt*e angles dn parallélogramme 
A BC D , tracez les lignes A I et B I au point de vue 
I, et celles CH et D U à l'autre point de vue H; ces 
lignes détermineront, par les sections de X et de Y, 
la hauteur apparente de la figure. Divisez alors les 
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ligue* Afi et C D ea autant de parties égales que 
irons Tondrez^ et de ces points tracez les lignes NI 
ctNH. 

EnaoHe, ImceK «r uo papier les deux parallélo- 
grammes FGHI, (figure 3), et dessus 
dessinez les deux dessins dtfTérens que tous voulez 

représenter dans la figui^ froublée. 

Fig, 3. 




Que èhaeun de ces parallélogrammes soit égal eu 
hauteur à la distance X Y (figure a) , et de la même 
longueur que HB (figure i); diTÎsez leur hauteur 
F H ou LN, suivant les divisions de la lîgue XY 
(figure s), et leur longueur HI ou NO9 suivant 
celles de la ligne BH (figure i ). 

Après avoir dessiné les deux dessins aussi correc- 
tement que possible sur les divisions ci-dessus , prenez 
une planche ou un carton ABCD (figure 4), des 



Fig. 4. 
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mêmes dimensions que le parallélogramme ABCD 
(figure 3 ) , et dessines dessus les lignes LM, corres- 
pondant aux perpendiculaires qui tombent d'OS 
(figure i). Ces lignes doivent être assez profondes 
pour admettre les plis du papier ensuite mentionné. 
.Ayez mi papier mince ABCD (figure 5) d'en* 



Fig. 5. 




N 



1 
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D 



viron deux pieds et demi de long et six ponces de 

large, et tracez dessus des lignes parallèles à des 
distances correspondantes à AO, OS^ SO, etc. 
(figure I ) , que yous mesurerez avec un compas des 
angles de la ligne AB (figure i). Divisez ce papier 
en deux parties égales , par une ligne tirée des points 
X et Y, et observez que c'est sur les espaces 
bhh^ etc., qu'il faut dessiner la figure irrégulîëre 
quMl faut voir du point F, et sur ceux de ccc^ celle 
qu'il faut voir du point G. Sur chaque espace , traces 
les lignes non pointillées du parallélogramme ABCD 
(figure i), qui finissent aux points H et I. Tracez 
alors sur le même papier tous les traits des deux 
figures dessinées 9ur les deux parallélogranmaes 
(figure 3)y observant soigneusement les divisions 
séparées auxquelles ils correspondent. 

Lorsque cette figure irrégulicre est finie, pliez le 
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papier suivant les divisions qui sont dessinées dessus, 
de sorte que chaque division S puisse tounier d'un 
côté, et chaque divisioii O de l'autre, et collez tout 
sur une planche, de telle façon que les plis faits sur • 
le c6té blanc du papier puissent répondre aux lignes 
tracées dans la planche. Sur le papier ainsi collé f 
mettez quelque chose pour le bien tenir, jusqu'à cé 
que la colle soit sèche» Qu'il soit placé de sorte que 
six divisions puissent être vis-à-vis chaque point de 
vue F et G. Pour distinguer les objets sur le parallé- 
logramme plus aisément, il faut avoir deux petits 
cercles, avec un petit trou dans chacun , et placez -les 
bien sur les points de vue qui ont été fixés. L'osil 
étant alors placé à l'un de ces trous, verra la figure 
régulière; mais lorsque le plan est vu de front, il 
présente une forme si bizarre, qu'il est impossible de 
conjecturer ce qu'il veul^ représenter. 

Pour faire plus vite cette récréation, vous pouvez 
tracer le plan sur un carton, et plaçant dessus un 
papier transparent, tracez dessus le sujet; le même 
carton servira à exécuter aussi bien toutes sortes 
d'objets. ' 

nxusiojr siKGUuiaB. 

♦ 

Fixez sur un mur sombre un morceau de papier 
rond de un ou deux pouces de diamètre , et un peu 
plus bas, à la distance de deux pieds de chaque côté, 
faites deux marques; placez-Tous alors vis-à^vis du 
papier, et tenez le bout du doigt devant votre figure, 
de telle sorte q^e , lorsque l'csil droit est ouT^t, il 
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puisse cacher la marque gauche^ et lonque Tml 
gauche esl ouvert , la marque droite. Si tous regardez 
alors avec les deux yélix le bout de votre doigt , le 
' {Nq>ier, qui n'est caché d'aucuu de vos yeux, dispa- 
laitra iiéanmpiiis, ^ [ 

Fixez à la hauteur de l'œil, sur uu terrain^ombre, 
mi petit morceau rond de papier blanc , et un peu 
plus bas, à la distance de deux pieds à droite y fixez* 
en un autre d'environ trois pouces de diamètre; 
placez-vous alors vis-à-vis du premier morceau de 
papier 9 et ayant fermé i'cdil gauche , retirez- vous en 
arrière, fixant encore l*œil sur le premier objet; 
lorsque vous êtes à la distance de neuf ou dix pieds, 
le second disparaîtrai entièrement de votre vue. 

PAIBB PABàÎtRB DBVAKT VIX VBRRS GOHVBXB UJI 

OBJET PX.AG& DBA&IÀBB. 

Ayez un objet quelconque, tel, par exemple, qu'une 
petite flèche de bois d'un pouce et demi de long , et 
attachez-le perpendiculairemcfit à un morceau de 
carte noire, qui doit être suspendu sur un mur à la 
hauteur de l'œil. Projetez uue forte lumière sur la 
carte, et placez-la devant un verre lenticulaire de 
deux ou trois pouces de diamètre, de telle manière 
qu'elle puisse être loin de la flèche d'environ deux 
fois la longueur de son foyer. Si vous faites alors 
mettre quelqu'un à ime distance convenable devant 
le verre, la flèche lui paraîtra suspendue dans l'air 
devant le verre. 
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U est évid«at que ce singulier effet de^optrlque , 
avec du goût et un peu d'œteUigence , peut s^applî- 
quer à une foule d'autres amusemens qu'il n'eat pas 
besoin d^ détailler im. 

lVagbrt mvvtmjû. 

Prenez un grand verre à boire cobitlueLr c*est-à* 
dire petit au fond et large en haut, et ayant mis 
dedans un schelling, remplissez-le à moitié d'eau. 
Placez alors une souçoape sur le verre, et renversez-le 
vite, afin que Teau ne puisse sortir. Une pièce d'ar* 
gent aussi grosse qu'un deml-écu paraîtra immédiate- 
ment sur la soucoupe, et un peu plus haut, une 
autre pièce de la taille d'un schelling. 

1,'astrohome et le fou. 

Butler, dans son JfftuUhas, raconte ce qn*on peut 
nommer une plaisanterie d'optique, relative à Sidro* 
phel , astrologue , et un des personnages du poëme , 
qui lisait dans les cieux à l'aide de son télescope. 

Il arriva un soir qu'un enfant 6*aniQ8a avec un 
cerf-volant. Le plus étrange faucon qui jamais vola , 
qui* comme Voiseau de paradis on le martin-pécheor, 
n*a pas de jambes, ne coove m ne pond. Sa qnene 
avait cinq mètres de long, d'un blanc lailenx, au 
bout de laquelle pendait une lumière enfermée dans 
de la corne , et faite de papier, qni, an loin, parais- 
sait une étoile. Ceci , Sidrophel , par hasard, l'épia, 
et, avec étonnement, reculant d'ua pas : Ciel ! dit-il , 
quelle terrible merveille parait là-bas dans les cieux? 
Qnoi! une comète sans barbe, on une étoile qni ne 
parut jamais! 
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Une histoire également risible^ d'nne date plas 

reculée, est racontée d'un certain astronome grave , 
qui, à sa grande surprise et terreur, découvrit un 
matin , en regardant dans son télescope , ^ne puis- 
sante créature, avec une grosse trompe, deux vastes 
ailes' et six jambes immenses , dévorant le soleiL Après 
avoir consulté plusieurs personnes savantes, <jni 
furent presque aussi terrifiées que lui en regardant 
dans Finstrument, il s^aperçut qu^un malin avait mis 
nne moddié dans un tel endroit de son télescope , 
qu'elle fut grossie en l'immense créature qu'il croyait 
dévorer le soleiL Ainsi, nous voyons souvent que la 
folie se joue de la sagesse. 
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ÂMUS£M£NS AÉROSTATIQU£S. 




Que rhomme n'essaie plas d'être l'émale de 
Dédale et d'Icare, qni autrefois» avec des ailes, 
ëf^alèrent le toI de Faigle. Mûntenant, dans sa 

barque de soie , Taéronaute passe sans crainte sur 
la téte du marin. 





1 




• 



rhomme l'ont conduit en tout temps à imiter tout ce 
qu'il pense devoir ajouter à sou pouyoir, Nou content 
des jouissances de la terre, il along-temps, en imitant 
les tribus aquatiques^ pris sa demeure sur les eaux ^ 
et 9 les fendant avec la vitesse du plus léger poisson y 
il a obtenu 9 à Taide d'un autre élément, l'air, un do- ' " 
mainesur TOcéan. Il volerait aussi volontiers, com- 
me les oiseaux , et il a long«temps essayé son génie 
pour se foire des ailes. 0>mnie il ne peut aller loin 
I. 24 
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sur VemoL qn*à Paide d'énormes machkieft ( étant in* 
capable» d'après la structure de son corps ^ de vÎTre, 
de respirer et de flotter dans ce liqûide élément 9 
comme se§ babîtans naturels ) , il ne peut pas non 
pins Toler dans Tair à la masièie des oiseaux. U a 
été bien démontré par les anatomistes que les mus- 
cles pectoraux 9 oa Mm qni se meo^mt dans le 
bras cn^arrière et en bas ^ sont si faibles dans le corps 
hnmain» en proportion de son poids 9 comparés anx 
mêmes organes dans les tribus ailées, queTbomme, 
cpioiqn*il pnisso ing éniensemeni attacher des ailes à 
son corjfs, ne peut jamais se soutenir long-temps par 
leur aide au-dessus de la surface de la terre» Un bal- 
lon cependant est à Pair ee qn*nn Tussea» est à Peau ; 
il aide Phomme à dépasser même les oiseaux les plus 
bardis. 

La première espèce de ballon d'air inflammable 
ftit Passai d^nn M. CaTalho» en 171a , qui essaya 
d'abord de faire enleyer des yessies , qui furent trop 
pesantes, et ensuite dn papier brouillard 9 ën forme 
de globe, et couvert de peinture et de vernis, mais 
aussi sans snccès* Il ftit enfin obligé de se contenter 
de bulles de savon , qui étant remplies d'air inflam* 
niable, en trempant le bout d*ott petit tube de Terre, 
lié à une vessie contenant de l'air inflammable, dans 
une ^paisse solution de savon, et pressant doncement 
la vessie, montaient rapidement dans l'atmospbère. 

Quant anx plus grands ballons , le monde les doit 
à deux frères , nommés Montgolfier, papetiers d'An- 
nonay, près de Lyon. Ils construisirrat un sac de 
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belle soie , d& la capacité d'enTiron quarante pieds 
cubes > etapplûpiaal da papier brûlant à Touverture , 
il ifionta rapideiMnt an plancher. L'année suiTanle 
( 1783 ) ils en construisirent unautre d'euTiron trente- 
cinq pieds de diamètre ; il fut rempli en brèlant de la 
paille et de la laine coupées sous l'ouverture du fond y 
et il s'éleva i plus de mille pieds; il tondba à enyircm 
trois quarts de mille de l'endroit où il monta. Dans 
ime antre ascension , il s'éleva à environ six nnile 
pieds. Ces expériences donnèrent lieu à une opinion 
parmi ks lavans de Paris^ qoe comme le poids de 
l'air inflammable n'était pas plus du huitième ou du 
dixième da poids der«r ordinaire^ilTandraitmienxà 
ce dessein que l'air raréfié de Montgolfier. On souscri- 
vit pour e£fectoer cette idée, et le 17 aoto 1783 on 
l'exécuta avec succès au Champ-de-Mars, et le ballon 
monta à la hauteur de 3xa3 pieds. Une autre expé- 
rience réossit aussi, et porta un M. De Rosier à s'oS- 
frir comme premier aventurier dans cette navigation 
aérienne. Pour ceci ^ M. Montgolfier fit une nouveHe 
machine ; sa forme était ovale» son diamètre de qua- 
rante-un pieds, et sa hauteur de soixante-quatorze. 
A l'ouverture du fond était attachée une petite gale- 
rie d'environ trois pieds de large 9 avec une bains» 
trade d'environ trois pieds de haut. Du milieu du 
ballon était aoq>endae , par des chainea qui descen- 
daient à côté de la machine , une grille de fer ou 
bametf dans lequel il y avait du fen pour remplir la 
machine , et il y avait des trous dans là galerie vers 
l'ouverture, par lesquels le feu était alimenté, et la 
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dilatation de l^air renfermé réglée à loisir. Il monti^ à 
radmiratiou d'une foule de spectateurs, à la hautear 
de quatorze pieds ^ et on Vy fit flotter en jetant de la 
paille et de la laine sur le feu* Il descendit alors en 
toute sûreté. Dans une autre occasion, le marquis 
d'Arlandes monta ayec M. De Rosièir. Lepremier essai 
de cette espèce à Londres f fut fait par le comte Zem* 
beecari, italien ingénieux, qui lançA* un ballon bien 
orné, du parc d'artillerie , à une heure après midi , 
en novembre de la même année, et qui descendit à 
Petworth, en Sussex, à quarante-huit milles delà,, 
à trois beures. £n 1784, il j eut .plusieurs expérien- 
ces aérostatiques; mais la première montée person- 
nelle en Angleteire, fut par Lnnardi, un italien , 
qui monta du parc d'artillerie , avec nn chien , un 
chat , et un pigeon. L'air pour remplir le ballon 
provenait de zinc, à Taide d'acide vitrioliqneétendn. 
Il monta à une grande hauteur, et après une heiu*e et 
demie il descendit près de terre, et débarqua le cha^, 
qui était presque mort de froid ; après quoi il re- 
monta pour trois quarts d'heure de plus, et descen- 
dit alors près de Ware , en Hertfprdshire. 

Le plus long voyage fut bit par MM. Roberts et 
HuUin , à Paris , le 1 9 septembre de la même année. 
Us montèrent à la hauteur de quatre miUe deux cents 
pieds y et continuèrent leur excursion aérienne pen- 
dant six heures. 

L'expérience la plus extraordinaire avec les ballons 
est celle d'en descendre à l'aide du parachute. 
M. Blanchard , aéronaute cél^e, en lut Vinventeur. 
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Dans un voyage aérien de plus de trois cents milles^ 

il envoya un parachute , ayant un panier attaché au 
bout, dans lequel était un petit chien; Tanimal atle^ 
gnit la terre en sûreté. Cet instrument est de la forme 
' d'un grand parapluie ; il est attaché au filet qui couvre 
le ballon, et porte, suspendu surie bord extérieur, 
un panier d'osier, dans lequel le voyageur s'assied , 
et coupe les cordes par lesquelles le pacachute est 
attaché au ballon; il tombe aussitôt très vile ; comme 
le parachute s*étend, la- vélocité .est diminuée, et 
l'aventurier atteint graduellement la terre. £n 1790 , 
un M. Murray fit une on deux expériences hardies 
avec le parachute. Avec son aide il sq jeta de la tour 
de l'église de Portsmouth , et descendit en sûreté. U 
répéta l'expérience de la tour aux cloches de la ca- 
thédrale de ChichesteTi niais pas avec le même suc- 
cès. A environ quatorze pieds d^e haut , un coup de 
vent mit ce hardi, aventurier dans une position hori* 
zontale, an niveau de la gouttière de la cathédrale ; 
il se releva , maïs un vent fqrt le mit une seconde fois 
horizontalement. Dans cette position il tomba très 
fortement ; le sang lui sortit des oreilles , du nez et 
de la bouche très abondamment, et il fut plusieurs 
heures insensible ; il n'avait cependant reçu aucune 
blessure apparente. La première personnè qui se ser^ 
vit d'un parachute attaché à un ballon fut M. Garue- 
rin*, qui, le 8 septembre 180a, monta d'une clôture, 
près North-Audley street. A une vaste hauteur il 
coup^ la^ corde ; le parachute passa sur Mary-le-bone 
et Somers-town ^ et descendit dans un champ pr.ès 
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PaiMsras. Un été étais 00 points d^appui qnî servaiait 
à étendre le paxachute » cassa malheureusement ^ 
trooblaiit la bdanoe de la tnaehine , menaça TaTenta* 
rier de mort pendant tonte sa descente. En atteignant 
b terre le ehoc fut très violent, et BL Gamerin re» 
çut plusieurs blessures graves. Le même aéronaute fit 
plusieurs descentes tontes pleines de snocès. Sa fiHe fan 
succéda , et fil plusieurs descentes avec le parachute 
avec nn suecès continuel. Mais madame Blandiardy 
en iSaOy éprouva un malheureux sort à Paris; le para- 
diute tomba contre une cheminée,raéronaate fut jetée 
à terre et mise en pièces. Cela dépasserait nos limites 
de détailler les excursions nombreuses mû emrani 
lieu; et les voyages aériens sont à présent si fréquens, 
depuis la découverte qtte le gaz hydrogène carimré 
( gaz ordinaire des rues ) remplirait un ballon aussi- 
bien ^e le procédé plus cher qu'on avait adopté 
avant , qu'ils ont presque cessé d'être un objet de 
curiosité, surtout , depuis que l'opinion des savans 
semble être, qu*ûn ne peut les dirigerà aucun dea* 
sein utile. 

consTBuiAfi uar bammv. 

« 

La forme du ballon est un td>jet principal ; elle dmt 
être sphérique. Le sac, ou couvert, se fait de préfé- 
rence de l'étofle de soie appelée Instirine vernie. Biais 
pour un MontgoMîer, ou ballon d*air échauffé, à cause 
de sa grande taille, on s'est servi de linge couvert en 
dedans et en dehors de papier, et verni. Les petits 
ballons se font de papier temî ou non verni, de 
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iiaiidnièhe oa autres substances légères. La meilleim 

manière de faire le couvert des ballons, est de difTé- 
KDS morceaux oa coutures, jointes en longeant de 
bout en bout, comme les tranches suivant lesquelles 
on coupe ordinairement un melon pour la table, et 
^'on suppose être étendues plates. 

Après avoir pris la quantité nécessaire d'étoffe, et 
préparé convenablement chaque morceau avec l'huile 
séchante , que les bords correspondans soient attachés 
ensemble de manière à laisser environ un denl^pouee 
ou trois quarts de pouce d'un morceau au<-delÀ de 
i'âvtrs morceau, i^n que ceci puisse, dans ununtre 
nng de points, se tourner sur le dernier, et être 
ensmte attadié ensemble. De cette manière, on 
donne beaucoup de force au sac, aux coutures , et le 
hasard de la sortie éa gaz «st très dimfaïué. La cou- 
ture étant doublement cousue, comme ci-dessus, 
mettez dessous un morceau de papier brun, et un 
autre morceau dessus, en dehors, sur le dernier; 
passez plusieurs fois de suite un fer chaud, assez 
chauffé pour adoucir l'huile séchante dans la cou- 
ture ; ced fait, toute ouverture sera bouchée, et les 
coutures rendues impénétrables. Le corps du ballon 
ayant un pied de diamètre et trois de longueur, et 
toutes les coutures finies, le sac smi prêt à recevoir 
le vernis , dont une seule coudie en dehors est pré- 
fiSniMe à la vieille médiode, maintenant justement 
repoussée, de donner une couche extérieure aussi- 
bien qu'intérieure. 

Le bateau ou la galerie se fait en général d'oâer^cou- 
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Tert de cuir peint» et la meilleure manière de le sue* 

pendre est par des cordes venant du filet qui couvre 
le ballon. Le iilel; est formé à la taille du ballon, et 
tombe au milieu avec plusieurs cordes, en sortant de 
la circonférence d'un cercle » d'environ deux pie<is 
sous le ballon , et de ce cercle , d*autres petits cercles 
vont aux bords du bateau. Ce cercle peut se faire de 
bois ou de plusieurs. morceaux de canne mince atta* 
chés ensemble. Les mailles du filet doivent être pe- 
' tites au baut ; car c'est contre cette partie du ballon 
que l'air inflammable exerce la plus grande force , 
et elles peuvent augmenter en taille à mesure qu'elles 
s'éloignent du baut.. Si l'on demande un parachute, 
il doit être construit de telle sorte que, détendu , il 
forme un fragment de sphère, et non un hémi- 
sphère entier; car alors le poids de cetjte machine 
est tr^s augmenté , sans gagi\cr en surface opposée 
k l'air.- • , . . . 

VBRHIB X.SS BAIXOKS. 

Le meilleur vernis , pour ce dessein, se fait ainsi : 
pour faire sécher l'huile de lin , faites-la. bouillir avec 
deux onces de sucre de plomb et trois onces de li- 
tharge par pinte d'huile, jusqu'à ce qu'elles soient 
dissoutes, ce qui peut être en une demi-hewe; 
mettez une livre de glu et une demi-pinte de l'huile 
séchante dans un Taisseau de fer ou de cuivre dont 
la capacité doit être près d'un gallon, et qu'il bouille 
doucement sur un feu lent de charbon, jusqu'à ce que 
la glu ne craque plus, ce qui se fera dans une demi- 
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heure ou trais quarts d'heure ; Tenez alors dessus 

deux pintes et demie d'huile séchante, et faites-la 
bouillir une heure de plus, la remuant de temps en 
temps avec une spatule de fer ou de bois. Comme le 
Ternis, en bouillant » et surtout quand il est presque 
prêt, s*enfle beaucoup , il faut, daùs ce eias, ôter le 
pot du feu f et le replacer lorsque le vernis descend ; 
autrement, il bouillira trop. Pendant que Thuile 
bout, ropérateur doit voir si elle a assez bouilli; 
ce qui arrive lorsque le Temis,tfrotté entre deux cou- 
teaux ^ forme des fils entre eux en les séparant. Otez- 
le alors du feu ; quand il est presque froid, ajoutez 
environ une quantité égale de térébenthine. £u se 
servant du Ternis , Tétoffe doit être étendue, et le 
Ternis appliqué tiède. En Tingt-quatre heures il sé- 
chera. Il faut avoir des draps mouillés à portée pour 
envelopper la machine en cas d'accident , car c'est 
' la seule manière d'éteindre le feu. 

BALLOirS BJr XIVIATUBE. 

C'est une expérience intéressante et amusante , de- 
remplir un petit ballon fait de baudruche (avec un 
peu de gomme arabique pour fermer tous les trous 
ou fentes ) , ou bien d'une vessie avec un fil autour 
de son ouverture pour empêcher le gaz de sortir» 
Lorsqu'il est rempli ^ attachez-y un bateau de papier 
peint, ou de très mince carton, et laissez-le flotter 
dans une chambre ; il gagnera le plancher , où il 
restera quelque temps; si on le laisse dans l'air, ii 
montera hors de vue. Cette expérience peut être 
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Tanée en mottant ploaieurs billes cbms le bateau^ 
pour voir la différence entre le poids du gaz bydro* 
gène el de l'air aloiospbèrique. 

Un appareil très joli, d'invention récente, peut 
s'acbeter ebez les faiseurs d'instramens de cbimie el 
de physique. C'est un petit ballon ressemblant à une 
vessie, et il y en a de diverses tailles. U est fait d'un 
gêner de dindon » et est si léger, que , rempli de gaz 
hydxQghief et laissé libre dans l'atmospbère, il monte. 

Enfei , nous ne pouvons nous empéeber de remar* 
^er que la science prit évidemment l'idée de con- 
struire des ballons de plusieurs enfans fiusant dea 
bulles de savon. 
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Tous les Traités se ▼endent sëparémcnl, ÛOO volumes 
environ sont en vente; pour recevoir franc de port chscan 
d'eux, il faut joindre un mandat sur la poslo à la lelUe do 
demande. Tous les ouvrages qui ne portent pas au bas du 
titre : Librairie Eneyclopàlique de Roret n'appartiennent pas 
à la Collection de Manuels'Roret qui a eu des imitateurs et dci 
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rue Ilaulefcuille, 12, k Puris. 
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